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Unser Messe-Team für die diesjährige ЕЗ (von links): Maria Beyer-Fistrich (buffed.de), Marco Cabibbo (XBG/Playblu), Thorsten Küchler und E3 
Peter Bathge. Hinter der Kamera: David Martin und Simon Fistrich (beide Online-Hoschis). Letzterer wollte nicht aufs Bild, weil er die Haare ей 
wieder mal nicht schón hatte. Nicht wundern, falls ihr nicht alle Kollegen auf dem Bild kennt: Wir bei der play’ arbeiten eng mit den cuf E E 
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Sommer, Sonne, Santa Monica: Auch in diesem Jahr besuchten wir die weltgroBte Spielemesse in 
Los Angeles, um uns direkt vor Ort über die wichtigsten Trends und Spieleneuheiten zu informieren. 


Natürlich behalten wir all die coolen Messe-Infos nicht für uns. Im 40 
Seiten starken E3-Teil dieser Ausgabe erfahrt ihr alles, was es über die 
weltgróBte Spielemesse zu wissen gibt, und vor allem, was sich schon 
bald im Laufwerk eurer PS4 drehen wird. Rein subjektiv hat sich Sony 
auch in diesem Jahr gegen den groBen Konkurrenten Microsoft behaup- 
tet, nicht zuletzt dank Project Morpheus und zahlreicher Exklusivtitel für 
Playstation-Konsolen wie Uncharted 4: A Thief's End, The Order: 1886 
oder Driveclub. Genauso beeindruckend: die neuen Third-Party-Titel für 
die softwarehungrige PS4: Tom Clancy's The Division, The Witcher 3: 
Wilde Jagd, Destiny oder Assassin's Creed: Unity sind herrliche Beispiele 
dafür, wie Next-Gen-Spiele aussehen müssen. Um all diese Titel unter- 


zubringen, haben wir uns in dieser Ausgabe dazu entschieden, die eine 
oder andere Rubrik wegzulassen oder etwas einzukürzen. Aber keine 
Angst: In der náchsten Ausgabe ist dann wieder alles beim Alten! 


So und jetzt genug gelabert: Wir wünschen euch viel SpaB mit 
der neuen play*! 
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Wolfgang & das play^ u 


Lesertreff auf der Gamescom 201 4 


Die E3 ist kaum vorbei, da steht die Gamescom 
schon wieder vor der Tür. Und was ist das Tollste 

an der Spielemesse in Kóln? Mit verschwitzten 
Tütenjágern darum kámpfen, neue Spiele für wenige 
Minuten anspielen zu dürfen? Mitnichten! Wie wáre 
es, wenn ihr euch stattdessen mit verschwitzten 
play^-Redakteuren trefft, um ein wenig über das 
beste Heft des Universums zu quatschen? Wann der 
alljáhrliche play^-Lesertreff stattfindet, ist noch nicht 
klar. Den Termin erfahrt ihr im náchsten Heft, auf 
www.playvier.de oder über den Podcast. 
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Keel ES 
Auch Volontär Lukas brieht nach Enaland auf, um sich dort mit 
handiesten Anspiel-Eindrücken Zu versorgen. Қос seiner Agenda 
steht diesmal Ает Isolation, das Gruselspielim weltberühmten ` — 
Fim-Universum. Was er von dem Ding halt, lest thr in seiner 
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on und diversen Krempel für Smartphones und MM Nichts, was 
irgendjemanden interessiert also. 
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Konlinauisehes Боен Brötchen? Fragen жос час ку шы 
SPRACHAUSGABE 


„Uwe, 544 mir mal bitte meine Handy Nummer!“ 
Шегі Da die News wegfallen, 


packen wir die Sprachausgabe hierhin. Diesmal: Christian wird langsam vergesslich. 


Sonntag, 8. Soni 
Dass mal wieder #5 war, werdet thr noc 
Vorsehou-Teil merken. Fotos wie dieses sind allerdings 
der Grund, dass wir die &3-Fahrer jedes Mal lynchen 
wollen. Faules, am Strand legendes Dreckspack? 
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Persónlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 


Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


E3-Special-Edition 


Die E3 ist vorüber und ich habe mit meinen Prognosen letzten Monat so- 
gar mehr Treffer verbuchen kónnen als ich erwartet hatte: Sony und From 
Software haben mit B/oodborne tatsáchlich einen geistigen Nachfolger 
der Souls-Spiele exklusiv für PS4 angekündigt. Microsoft hat mit Scale- 
bound wie erwartet ein groß angelegtes Japan-Spiel für Xbox One raus- 
gehauen und Nintendo hat wirklich eine der besten E3-Prásentationen 
seit vielen Jahren abgeliefert und coole Überraschungen in petto gehabt. 
Damit nicht genug, feuerte Square Enix vóllig unerwartet die Ankündigung 
heraus, dass Final Fantasy Туре-0 als HD-Fassung nun doch noch zu uns 
in den Westen kommt. Und dann waren da natürlich noch die kleineren 
Hersteller, die auch dieses Jahr wieder diverse Titel mit in die Messehallen 
brachten und sogar die eine oder andere Neuankündigung parat hatten. 
Obwohl Final Fantasy XV, Kingdom Hearts 3 und The Last Guardian leider 
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durch Abwesenheit auffielen, wurde für Japan-Fans dieses Jahr also alles іп allem einiges geboten. Die inte- 
ressantesten Ankündigungen und Infos habe ich auf den nachfolgenden Seiten für euch zusammengetragen. 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vik 


Dragon Ball Xenoverse für PS4 angekündigt 


Son Goku, Vegeta und Co. prügeln sich bald auch auf der PS4 die Seele aus dem Leib. 


BEAT "ЕМ UP I Іп Sachen Gene- 
rationensprung hielt sich Bandai 
Namco bisher vornehm zurück. 
Doch damit ist jetzt Schluss und 
auf der E3 kündigte Namco mit 
Dragon Ball Xenoverse das erste 
Spiel für PS4 an (allerdings kommt 
es auch für PS3). Entwickelt wird 
der Anime-Prügler von Dimps, die 
schon mit den Budokai-Titeln sehr 
gute Dragon Ball-Spiele ablieferten. 
Wie üblich werdet ihr euch in Dra- 
гоп Ball Xenoverse als Son Goku 
mit dessen Widersachern Vegeta, 
Freezer, Cell und weiteren messen 
kónnen. AuBerdem versprechen 


die Macher eine neue Welt sowie 
eine mysterióse Stadt als Schau- 
platz. Darüber hinaus haben die Ja- 
paner einen vóllig neuen Kámpfer 
mit roter Stachelfrise, blauer Uni- 
form, einem Scouter sowie einem 
weiBen Cape angeteasert. Die na- 
heliegende Vermutung ist natürlich, 
dass es sich dabei um einen bisher 
unbekannten Sayajin handelt. Doch 
seine Identitát will Bandai Namco 
erst zu einem spáteren Zeitpunkt 
verraten. Ebenso wie das Veróffent- 
lichungsdatum des Spiels. Ein Dra- 
гоп Ball auf Budokai-Niveau wäre 
jedenfalls mal wieder fein. 
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Und es kommt doch! 


Vóllig überraschend hat Square Enix Final Fantasy Туре-0 HD für PS4 angekündigt. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Seit dem PSP-Release 
vor drei Jahren in Japan betteln Final Fantasy- 
Fans nach einer Lokalisierung für die westlichen 
Márkte. Nun haben die Japaner endlich nach- 
gegeben und bringen Туре-0 in Form einer HD- 
Umsetzung tatsáchlich zu uns nach Europa und 
in die USA! Allerdings nicht für PS Vita, was auf- 
grund der PSP als Originalplattform naheliegend 
wáre, sondern für PS4 und Xbox One. Zumindest 
ist das der aktuelle Stand. Bei Туре-0 HD soll es 
sich um einen Remaster handeln, ich gehe also 
davon aus, dass Square es áhnlich lósen wird wie 
bei den Remaster-Versionen von Kingom Hearts 
und Final Fantasy X/X-2. Allerdings ist der Sprung 
von der PSP auf die PS4 natürlich deutlich gró- 
Ber als von der PS2 auf die PS3. Es ist also frag- 
lich, wie gut Туре-0 schlussendlich auf der PS4 
aussehen wird und wie lange die Entwicklung 


dauert. Einen Releasetermin oder zumindest 
einen groben Veróffentlichungszeitraum wollte 
man bisher noch nicht rausrücken. Aber das sind 
wir bei Square Enix Japan schlieBlich nicht an- 
ders gewohnt (siehe FF XV und KH 3). 

Ebenso wie Final Fantasy XV ist Туре-0 HD üb- 
rigens ein Action-Rollenspiel und hat einige Ahn- 
lichkeiten zu Crisis Core: FF VII für PSP. Ihr lenkt 
die Geschicke der Klasse Zero an der magischen 
Akademie Peristylium in Suzaku. Als eines Tages 
das Milites-Imperium die Nachbarstaaten an- 
greift, um deren Kristalle zu ergattern, müssen 
die Zero-Schüler bei der Verteidigung von Suza- 
ku helfen und das Geheimnis hinter diesem Krieg 
aufdecken. Also im Endeffekt die klassische Fi- 
nal Fantasy-Handlung. So erledigt ihr verschie- 
dene Missionen im Spielverlauf, die ihr über eine 
Weltkarte anwáhlt, um dann mittels Luftschiff 


—— 


zum Einsatzort zu fliegen. In den Missionen tre- 
tet ihr mit drei Helden an, zwischen denen ihr je- 
derzeit frei wechseln könnt. Jeder der insgesamt 
14 spielbaren Charaktere nutzt im Kampf eine 
ihm eigene Waffengattung und lernt mit der 
Zeit zudem Spezialangriffe, die ebenfalls jedem 
Helden vorbehalten sind. Ob die HD-Version in 
irgendeiner Form zum PSP-Original inhaltlich er- 
weitert wird, ist noch unklar. 


Scalebound 


+++ Dragon Quest-Schöpfer Yuji Horii bestätigt: Nächstes Dragon Quest ist in Arbeit 
und man arbeitet auf das 30-jährige Serienjubiläum 2016 hin. Horii möchte das Spiel 
auf dem großen Monitor spielen, was eine Entwicklung für Heimkonsole andeutet +++ 
Platinum Games arbeitet am Actionspiel Scalebound (im Bild) exklusiv für Xbox One +++ 
Theatrhythm Final Fantasy: Curtain Call erscheint am 19. September 2014 für Nintendo 
3DS; Sammlereditionen sind exklusiv über den Square Enix Store erhältlich +++ Kingdom 
Hearts 2.5 HD Remix (PS3) erscheint am 5. Dezember 2014 +++ Persona Q: Shadow of 
the Labyrinth (3DS) für Europa angekündigt; erscheint Herbst 2014 +++ Shin Megami 
Tensei 4 (3DS) soll im 3. Quartal 2014 endlich in Europa erscheinen; als Download +++ 
Square Enix kündigt Action-Rollenspiel Final Fantasy Explorers für Nintendo 3DS an; bis- 
her nur für Japan +++ Danganronpa 2: Goodbye Despair erscheint am 5. September 2014; 
eine Limited Edition wird es geben, allerdings nur als Import über den NIS America Store 
+++ Hyperdimension Neptunia Victory 2 für PS4 angekündigt +++ Yoshinori Ono von Cap- 
com arbeitet neben Deep Down an einem weiteren, noch nicht enthüllten PS4-Spiel +++ 
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Koch- und Kampfninjas 


Die etwas anderen Ninjas: In Shinovi Versus und Bon Appétit! 
trifft iberspitzer Humor auf extremen Fanservice. 


- Senran Kagura: Shinovi Versus 


DIVERSE I Bei Senran Kagura handelt 
es sich um eine noch recht junge Man- 
ga-Reihe, die sich um weibliche Nin- 
jas dreht und in Japan bereits diverse 
Spiele-Umsetzungen zum  Vorschein 
gebracht hat. Mit Senran Kagura Burst 
für Nintendo 3DS erschien im Februar 
2014 der erste Titel auch hier bei uns 
in Europa. Auf der E3 hat Nischen-Pu- 
blisher Xseed Games mit Shinovi Versus 
und Bon Appétit! nun zwei weitere, Vita- 
exklusive Ableger der Ninja-Reihe für 
eine US-Veróffentlichung angekündigt. 
Und wie wir wissen, erfolgt in solchen 
Fállen einige Zeit spáter für gewóhn- 
lich auch eine Veróffentlichung bei uns 
in Europa. In dem 3D-Brawler Senran 
Kagura: Shinovi Versus geht es um den 
Konflikt zwischen vier verschiedenen 
Ninja-Clans, wobei ihr im Verlauf der 
Handlung Kämpferinnen jedes Clans 
übernehmt und so die Story aus ver- 
schiedenen Blickwinkeln erlebt. Die bei- 
den gróBten Markenzeichen von Sen- 
ran Kagura finden sich auch in Shinovi 
Versus: der überzogene Humor und der 


extreme Fanservice. 
Die Ninja-Mádels 
sind üppig bestückt, 
haben nur knappe Róck- 
chen an, die Brustwackel-Physik ist omni- 
prásent und der Oberknaller: Wenn sich die 
Ninjas gegenseitig bekámpfen, wird deren 
Kleidung dabei zerfetzt, bis sie schlussen- 
dlich irgendwann nur noch іп Unterwäsche 
sind. Klingt schrág? Das ist noch harmlos. 
So richtig abgefahren wird es námlich im 
Rhythmus-Kochspiel Bon Appétit! Hier 
treten die Ninja-Mádels gegeneinander in 
Kochduellen an, bei denen ihr im Rhythmus 
die korrekten Buttons drücken müsst. Und 
auch hier fliegen den Damen im Verlauf des 
Duells die Klamotten vom Leib. Wie sollte es 
auch anders sein? 


BI VITA-EXKLUSIV 


Lily Bergamo wird zu Let it Die 


Erinnert ihr euch, wie aus Overstrike leider Fuse wurde? Das hier könnte ähnlich enden. 


ACTION I Auf der Sony-PK der Tokyo Game Show 
2013 kündigte Kultentwickler Suda 51 von Grass- 
hopper Manufacture den stylishen Anime-Action- 
titel Lily Bergamo (linkes Bild unten) exklusiv für 
PS4 an. Danach wurde es sehr still um den Titel 
und auf der E3 wurde nun klar, warum: Was einst 
Lily Bergamo war, hórt jetzt auf den Namen Let it 
Die (Bild rechts), setzt plótzlich auf einen sehr rea- 
listischen, grau-brauen Look sowie ein Free2Play- 
Konzept und ist wahnsinnig blutig und brutal. Also 


10 play^ 


ich weiB ja wirklich nicht, was sich der gute Suda 
dabei gedacht hat, oder ob die Entscheidung hin- 
ter dieser Anderung nicht vielleicht auf dem Mist 
von Publisher Gung Ho gewachsen ist. Fakt ist 
jedenfalls, dass Lily Bergamo wirklich einzigartig 
und cool aussah und Let it Die dagegen wie óder 


Einheitsbrei wirkt, der sich vor allem durch seine 
extreme Gewalt profilieren will. Da die Entwickler 
jedoch beteuern, das grundlegende Spielkonzept 
hinter Lily Bergamo übernommen zu haben und 
auf asynchronen Multiplayer setzen wollen, lasse 
ich mich aber gerne noch positiv überraschen. 


` PS4-EXKLUSIV 


. Nintendo 
rockt die ЕЗ 


Big N glánzte mit einem starken Aufgebot 
an Spielen und einer guten Präsentation. 


DIVERSE І Nach dem eher enttáuschenden E3-Auftritt 
2013 kehrte Nintendo dieses Jahr mit einem regelrechten 
Paukenschlag zurück und zeigte viele spannende J-Games, 
von denen die meisten sogar auf der Messe schon spielbar 
waren. Kein Wunder, dass die Mannen aus Kyoto kráftig aufs 
Gaspedal drücken, schlieBlich steht die Wii U alles andere 
als super auf dem Konsolenmarkt da. Zu den absoluten 
Highlights záhlte auf jeden Fall die Enthüllung des náchs- 
ten The Legend of Zelda, das mit einem kurzen Trailer in 
Spielgrafik prásentiert wurde. Das Action-Adventure für Wii 
U setzt auf einen wunderbar stimmigen Cel-Shading-Look 
und ist der erste Teil der Reihe mit einer Open World — was 
mich sehr freut, da ich mir genau das gewünscht habe! Im 
Zuge dessen soll man im neuen Zelda auch die Rätsel und 
Dungeons freier angehen kónnen und sogar mehr Einfluss 
darauf haben, wie man die Story erlebt. JRPG-Fans kamen 
derweil mit Xenoblade Chronicles X (Wii U), dem Nachfol- 
ger zu Xenoblade Chronicles für Wii auf ihre Kosten. Das 
Rollenspiel war zwar nicht auf der Messe spielbar, wurde 
aber in Nintendos tiefgründiger Live-Stream-Show ,,Nin- 
tendo Treehouse Live @ ЕЗ“ ausführlich präsentiert, Wie 
im Vorgánger wartet Xenoblade Chronicles X mit einer 
weitläufigen Spielwelt sowie einem Echtzeit-Kampfsystem auf. 
Als absoluter Liebhaber des ersten Teils war eines meiner per- 
sónlichen Highlights von Nintendos E3-Portfolio natürlich das 
Wii-U-exklusive Bayonetta 2, das im September endlich bei uns er- 
scheinen wird. Allem Anschein nach schaffen es die Action-Gótter 
von Platinum Games doch tatsáchlich, im Vergleich zum ersten 
Bayonetta in so ziemlicher jeder Hinsicht noch eins obendrauf zu 
setzen. Es gibt lauter abgefahrene neue Waffen, noch mehr stylishe 
Foltermoves, noch absurdere Bosskámpfe und Bayonetta hat sogar 
ihren eigenen Mech im Spiel! Die größte Überraschung seitens Nin- 
tendo war aber der pfiffige Mehrspieler-Shooter Splatoon. Ja, richtig 
gelesen: Nintendo entwickelt einen Shooter für Wii U! Und der will 
das Genre mit frischen Ideen kráftig durchwirbeln. In dem farbenfro- 
hen Vier-gegen-vier-Arenashooter geht es nicht um Killstreaks oder 
Kopfschüsse, sondern um Map-Kontrolle und Zusammenspiel. Denn 
in Splatoon wird nicht mit Bleispitzen geballert, sondern mit Tintenkanonen 
Farbe verschossen. Und es gewinnt auch nicht das Team mit den meisten 
Abschüssen, sondern die 
Mannschaft, die bis 
zum Ende der Run- 
de móglichst viel von 
der Karte mit der ei- 
genen Farbe zukleistert. 
Da eure Mannschaft in pu | 
der eigenen Farbe immens | І Y : yr va de | > 
schneller vorankommt und in 244 4 >y 7 Splatoon, = 
gegnerischer Farbe stecken 4%» ~ ' М — 
bleibt, ist Umdenken angesagt. 
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Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
Werdet Fan auf: 


Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 


f b k panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
ace 00 zogenen  Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 


facebook.de/vikinjapan 


mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


- Benita E. per Mail 


Final Fantasy, Naruto etc.). 


Maik H. per Mail 


Zunächst einmal herzlichen Glückwunsch zum einjährigen Jubiläum deiner Rubrik Vik 
in Japan. Es ist echt eine klasse Rubrik, die einen schönen Überblick über das Mutter- 
land der guten Videospiele und Animes gibt. 


Ich bin jetzt 25 Jahre und haben letzten Monat mein Studium beendet und werde 
nächsten Monat anfangen zu arbeiten. Daher sind es gerade die japanischen Spiele- 
titel, die mich immer wieder in meine Jugendjahre zurückbringen. So etwa, als ich 
letztes Jahr Ni No Kuni eingelegt habe und mich sofort in das Spiel verliebt habe. 
Eine wunderschöne, schon fast nostalgische Videospielreise. 


Ich bin wirklich ein Gamer aus Leidenschaft. Daher liebe ich auch westliche Games, 
doch die japanischen Titel haben einen besonderen Platz in meinem Herzen. Meine 
Lieblingsserien sind dabei die Final Fantasy-Reihe, die Zelda-Reihe, Ni No Kuni, die 
Tales of-Reihe, Xenoblade Chronicles ... ach, da könnten noch so viele hinzukommen. 
^^ Aber unbedingt zu erwähnen ist noch die Dark Souls-Reihe, die mich vor allem 
zurzeit wider bescháftigt. (Einfach geil ^^) 


Neben den japanischen Games sind es vor allem die Animes, die mich, seit ich 14 

bin, in den Bann ziehen. So sitze ich jeden Sonntagmorgen immer freudig vor dem 
PC, um mir die náchste One Piece-Folge anzugucken. Daneben habe ich auch alle 
Dauerbrenner wie Naruto, Bleach, FMA Brotherhood und, und, und angeguckt. Ich 
müsste eigentlich schon fließend Japanisch können. ^^ Na ja, seis drum. Zurzeit hoffe 


Ich mag Animes und Mangas, weil mich die japanische Kultur und Sprache sehr 
| interessiert. Dabei gefallen mir besonders die Zeichenarten und Animationen, 

| vor allem dass manche von ihnen sehr realitátsnah und andere wiederum kaum 
| der Realität entsprechen. (Attack on Titan, Black Butler, Blue Exorcist etc.) Mir 
gefallen in japanischen Spielen vor allem die Charakteranimationen und die 
einzelnen Story-Hintergründe, die die Charaktere haben (Pokémon, Ni no Kuni, 


ich nur auf eine zweite Staffel von Attack on Titan. Auf jeden Fall sind japanische Animes und 


Videospiele ein wichtiger Teil meines Lebens, den ich auf gar keinen Fall missen móchte. 


Katrin K. per Mail 
Gratulation zu einem Jahr Vik in Japan! *Konfetti werf* 


Ich bin leider nicht vom ersten Bericht an dabei, aber seit ich das play-Mag 
vor einigen Monaten für mich entdeckt habe, macht mir vor allem dein unter- 
haltsamer japanfreundlicher Teil sehr viel Spaß. =) 


Ich habe leider erst recht spát einen eigenen PC bekommen, aber das erste 
Mal mit JRPGs in Kontakt gekommen bin ich bei einer guten Freundin. 
Damals hatte sie sich eine PS2 gekauft und Grandia 2 gezockt — ich war 
sofort verliebt und als ich dann gesehen habe, dass es das Spiel auch für den 
PC gibt, wusste ich: DAS MUSS ICH HABEN! Fortan hab ich mit Ryudo und 
Millenia mitgelitten und alle Charaktere nach und nach ins Herz geschlossen. 
Allerdings ist mir zwischendurch ein Unfall untergekommen und ich musste 
die CD-ROM nochmal kaufen ... aber das Geld war es mir wert! 


Und noch ein Fun-Fact über mich und JRPGs: Ebenfalls bei besagter Freundin 
habe ich das erste Mal Final Fantasy wahrgenommen — der Anfang einer bis heute anhaltenden Liebe. Den zehnten Teil hatte 

sie damals auch gezockt, als ich bei ihr war, und dann habe ich von Tidus geschwármt. Daraufhin hat sie mir die Kurzanleitung 
geschenkt, damit ich immer ein Bild von ihm habe. Das war so süf$, haha. Ich konnte mir lange Zeit keine eigene PS2 kaufen und 
auch mein Dad war eher gegen Konsolen, aber irgendwann habe ich dann in einem Gamestop-Laden Final Fantasy X geholt — ein- 
fach so. Das war quasi eine Erklärung an mich selbst: Jetzt MUSST du dir eine Konsole kaufen, schließlich hast du schon ein Spiel 
dafür. :D Gesagt, getan und das hart ersparte Geld wurde 2007 endlich in eine PS2 investiert. Ich besitze fast nur JRPGs für die 
Konsole (inzwischen auch eine PS3 seit letztem Jahr) — von Suikoden über Star Ocean und Kingdom Hearts bis hin zu Final Fantasy. 


Und was mich daran so begeistert? Zum einen das Kampfsystem, das immer wieder erfrischend unterschiedlich daherkommt. Am 
besten fand ich tatsáchlich damals das von FF X: rundenbasiert. Ich konnte in Ruhe nachdenken (ich bin manchmal bissel langsam 


xD) und dann auch vorausplanen. Perfekt! Das Kostümsystem aus FF X-2 war aber auch bombe. Vor allem Rikku habe ich gerne 
beim Kostümwechsel zugeschaut. :3 


Was ich toll finde, ist auch, dass es mehr um Liebe, Freundschaft und Mut geht. Dass man 
als Team etwas erreichen kann und nicht nur als Einzelkámpfer. Zusammen ist man stark! 
FIGHTING! Wo wir bei den Storys sind: Meist kónnen die Japan-Spiele eine spannende, 
innovative und sehr unterhaltsam erzáhlte Geschichte aufweisen. Wer hat bei FF X am 
Ende nicht geweint? 


Natürlich finde ich auch, wie bereits gesagt *Tidus zuzwinker* die Gestaltung der Charak- 
tere toll: individuell und liebevoll ausgearbeitet. Vor allem Square Enix überrascht mich 
jedes Mal wieder sehr positiv. Auf der PS3 haben mich vor allem Lightning und Serah 
begeistert — Frauenpower! Auch ein Pluspunkt für JRPGs: Frauen werden oftmals als 
starke Persónlichkeiten dargestellt, was ich toll finde. Millenia (Grandia 2), Tifa (FF VII) 
oder eben die bereits genannten. Rikku, Lightning und Serah haben mich so begeistert, 
dass ich sie auch zur Leipziger Buchmesse gecosplayt habe, inklusive ihrer Waffen. 
[Katrins schickes Serah-Cosplay seht ihr beispielsweise oben im Bild] 


Und damit du alles noch mal visuell hast, habe ich zu den Stiften gegriffen 
und dir ein Bild gemalt! Vik Kati in Japan. :D 

Ich hoffe es gefállt dir! Da sind auch nochmal Anmerkung Vik: 
einige meiner Antworten auf deine Frage Das Bild ist wirklich su- 
untergebracht. Außerdem wirst du auch sehen, 


1 = 
dass ich auf Mangas stehe. ^^ BEE 


re Oliver aus Ni No Kuni 
hast du super getroffen. 


DIE GEWINNER DES JUBILAUINS-GEWINNSPIELS 


// Max Faber-Castell // Paul Colin // Claudia Hoppe // Markus Lindemann // Jasmin Mattausch // Matthias Stótling // Andy Drzisga // 
// Michael Lang // Matthias Enseleit A Daniel Skop // Lukas Wallimann // Kaisa Rippl // Andreas Berger A Jonathan Schneider A 
// Franziska Sitzberger // Thomas Nohlen // Stefan Chemlarz // Stefan Simond // Justus Zich // Henrik Sulberg // 


SPONTANE 


// Alina Nachtmann // Marc Teschner // Katrin Kemter // Nadine Schubert // Justine Siem // Dominik Anders // 
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7 Messe-Alltag auf der ЕЗ: Unfassba 


Die Spielemesse 
erfüllte unsere 
Erwartungen: Viele 
neue Spiele, hohes 
Niveau, aber nur 
wenige echte 
Uberraschungen. 


P Ka Ам , > 
| Ein Trend setzt sich fort: Dieses Mal ga 


| weniger knapp bekleidete Messe-Babe 
David hat dennoch ein paar gefunden und angegriffelt. 


r laute Messestände, brechend 


volle Gänge und neue Spiele so weit das Auge reicht. 
ы Т 


Plakaten neuer Spiele vollgepflastert. =" 
Apropos gepflastert: Das von einem Panzer ү, ‘ 
f World ” 


pepláttete Taxi im Vordergrund soll au 


— ihe A j 
b es sogar noche 
S als in den Vorjahren. 


Die Mega-Spielemesse in L.A. 


Die Computer- 
und Videospiel-Fachmesse Elect- 
ronic Entertainment Expo, kurz E3, 
stand im letzten Jahr ganz im Zei- 
chen der beiden neuen Konsolen 
von Microsoft und Sony. Und auch 
dieses Jahr waren Xbox One und 
Playstation 4 die bestimmenden 
Themen. Vom 10. bis zum 12. Juni 
fand sich alles, was in der Branche 
Rang und Namen hat, im Los Ange- 
les Convention Center ein, um sich 
über kommende Spiele und die 
neuesten Entwicklungen im 


Bereich Hardware zu informieren. 
Auch in diesem Jahr zog die Messe 
wieder weit über 40.000 Fachbe- 
sucher an, darunter auch ein paar 
Tausend Pressevertreter. Für uns 
waren Simon und Maria Fistrich, 
Peter Bathge, David Martin und 
Marco Cabibbo vor Ort, begleitet 
von zwei Kameraleuten. 


Titel, Trends und Temperamente 
Alles, was es über die wichtigste 
Spielemesse zu wissen gibt, er- 


fahrt ihr auf den folgenden Seiten. 
Ohne zu viel vorwegzunehmen, 
kónnen wir euch eines jetzt schon 
verraten: Viele groBe Hersteller wie 
Ubisoft, Electronic Arts, Warner 
oder Bethesda setzen vor allem auf 
die neuen Konsolen bzw. auf Mul- 
tiplattform-Entwicklungen für PS4, 
Xbox One und PC. Die vorhergegan- 
gene Konsolen-Generation spiel- 
te in diesem Jahr keine Rolle mehr. 
Auffállig war auBerdem, dass Spiele 


mit Koop-Modi anscheinend stark 
im Kommen sind. 

Immer öfter hieß es bei Präsen- 
tationen zudem: „unterstützt übri- 
gens auch Oculus Rift oder Project 
Morpheus". Bis das Thema Virtual 
Reality massenmarkttauglich wird, 
dauert es aber noch ein wenig. Und 
jetzt wünschen wir euch auf den 
nächsten Seiten viel Spaß mit der 
vollen Packung E3 2014! 


Das zeigte S O N y н : In halt  . 


120 Minuten vollgepackt mit Spielen, Spielen und noch mehr Trends und Highlights 14 
Spielen: Die Sony-Pressekonferenz wischte mit der Konkurrenz В 

den Boden auf. Trotz ódem Zwischenspiel. Releaseliste 54 
Uncharted 4 kommt! Dass Sony seine E3-Pressekonferenz mit dem neuen Spiel 

von Naughty Dog beenden würde, war ein offenes Geheimnis. Eine Überra- ACTIONSPIELE 

schung war dagegen die Ankündigung von Little Big Planet 3, das sogar live auf ТУАР 50 
der Bühne vorgespielt wurde. Mit Bloodborne stellte From Software zudem ein 

neues Playstation-4-exklusives Action-Rollenspiel mit einem tollen, sehr düs- Assassin's Creed: Unity 28 
teren Stil vor, für Infamous gab es einen neuen, allein lauffähigen DLC namens Große Bühne: Die Los Angeles Memorial Batman: Arkham Knight 36 
First Light. The Order: 1886 kam zwar etwas zu kurz, war aber ein weiteres, ; ij ч ; 

zumindest optisch beeindruckendes Exklusivspiel, dazu gab es endlich einen Sports ы a bis zum ET ME CONTE Battlefield: Hardline 34 
Releasetermin (8. Oktober 2014) für das verschollen geglaubte Driveclub. d Bloodborne 32 
Naughty Dog machte PS4-Besitzern zudem den Mund wássrig mit einem Trailer 

aus The Last of Us: Remastered Edition; die überarbeitete Optik sah großartig Call of Duty: Advanced Warfare 27 
aus, der Umstieg auf konstante 60 fps war spürbar. Mit diesem Exklusiv-Auf- Counter Spy 52 
gebot hat Sony im direkten Duell gegen Microsoft klar die Nase vorn, obwohl Dead Island 2 52 
es an echten, großen Überraschungen mangelte. Auf der Hardware-Seite EISE 

sorgte sicherlich die neue weiße Playstation 4 für die größte Furore, zudem Destiny 44 
kündigte Sony eine YouTube-App an. Playstation TV ist eine 100 Dollar teure Doom 52 
Streaming-Box, auf der ihr mit einem Dualshock-3/4-Controller über 1.000 

Spiele von PS One, PSP und Vita zocken Кӛппі. Diese ist vorerst ebenso nur in Dying Light 37 
den USA verfügbar wie der Streaming-Dienst Playstation Now, dessen offene Far Cry 4 18 
Beta dort am 31. Juli beginnt. Playstation Now soll PS4-Spielern Zugriff auf 

Hunderte PS3-Titel gewähren. Einen Europa-Termin gibt es noch nicht. Auf Grand Theft Auto 5 23 
das rund 20-minütige Segment in der Mitte, in dem die Verantwortlichen über Homefront: The Revolution 38 
PSN-exklusive Fernsehserien und den recht unspektakulär wirkenden Ratchet ET 

& Clank-Film redeten, hätten wir übrigens gerne verzichtet. Den Indie-Spielen Infamous: First Light 52 


räumte Sony dafür mal wieder erfreulich viel Platz ein. Klarer Uberraschungs- 
Hit der Messe war No Man's Sky, ein sensationell ambitioniertes Weltraumspiel 
mit begehbaren Planeten und Crafting. Aber auch das neue Projekt von einem 


Lara Croft and the Temple of Osiris ` 42 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 43 


der Journey-Entwickler errregte unsere Aufmerksamkeit: In Abzü erforscht ihr - Metro Redux 47 
eine wunderschöne Unterwasserwelt. Die größte Überraschung war sicherlich A en ` N Mirror's Edge 52 
die lang und breit mit einem Brief von Tim Schafer eingeleitete Ankündigung Wasser statt Wüste: Abzü setzt auf ähnlich Б 
einer HD-Version des PC-Adventure-Klassikers Grim Fandango. Uncharted 4 н d Mittelerde: Mordors Schatten 27 
markierte dann den spektakulären Schlusspunkt einer grandiosen E3-Show. WEE 
p р g i = Rise of the Tomb Raider 42 
Star Wars: Battlefront 53 
= Й Тһе Огдег: 1886 36 
Project Moroheus Ц d Oculus Hift Tom Clancy's Rainbow Six: Siege 24 
Mittendrin statt nur dabei: Die E3 2014 stand ganz im Zeichen der Virtual-Reality-Headsets! Uncharted 4: A Thief's End 22 
WWE 2K15 53 
Wer Oculus Rift und Sonys Project Morpheus antesten wollte, der musste sich jedoch in ellenlange Warteschlangen einreihen. Zum Glück 
ließ unser Ex-Chefchen Thorsten К. wieder mal all seinen Charme spielen - böse Zungen sprechen indes von „dreistem Vordrängeln gepaart 
mit fiesen Drohungen“. Wie dem auch sei — was zählt, ist in diesem Fall unter der 3D-Brille: Und hier konnten sowohl die Full-HD-Version der ROLLENSPIELE 
Oculus-Rift-Hardware (für PC) als auch das nach dem griechischen Gott der Tráume benannte PS4-Pendant voll überzeugen. Zieht man sich Dragon Age: Inquisition 7 
die schneeweiße Science-Fiction-Haube über den Schädel, so landet man urplötzlich in einer anderen Welt: Ein gigantischer Drache am Ende Lords ofthe Fall 37 
der E3-Demo wirkte tatsächlich derart real und riesig, dass man unweigerlich in die Knie ging — obwohl der Lindwurm ja eigentlich nur aus oras at ie raten 
Pixeln bestand. Sony kombiniert Morpheus mit Playstation Move, wodurch etwa beim virtuellen Schwerkampf ein enorm packendes Gefühl Mass Effect 4 52 
erzeugt wird. Allerdings war die Erkennung bei unserem Probespiel nicht immer ganz sauber — gelegentlich fiel es der Software schwer, The Witcher 3: Wilde Jagd 48 
unser Gefuchtel korrekt zu interpretieren. Auch am Tragekomfort des Headsets sollte Sony noch schrauben: Die blau glühende Brille sitzt Tom Clancy's The Division 33 
nicht perfekt und rutscht gelegentlich hin und her, was wiederum den 3D-Effekt negativ beeinflusst. Erstaunlich auch, dass man trotz der y 
1080p-Auflösung eine Art Pixelraster wahr- 
Тап? Кіг тісі: Тһогвіеп һейт Аиврговіегеп nimmt. Dies ist aber der Nähe zu den beiden SPORT- UND RENNSPIELE 
von Project Morpheus auf der E3. Minibildschirmen im Inneren von Morpheus FIFA 15 33 
geschuldet. Insgesamt macht der Ausblick 
in die PS4-Zukunft also durchaus Lust auf NHL 15 53 
mehr, viel mehr! Letztlich entscheiden aber Pro Evolution Soccer 2015 53 
die Software und der Preis über das Schick- Project Cars 37 
sal von Sonys neuem Super-Zubehór. 
The Crew 53 
WEITERE E3-HIGHLIGHTS 
Grim Fandango Remastered 43 
Hellraid 53 
Little Big Planet 3 23 
No Man's Sky 26 
Mortal Kombat X 43 
There came an Echo 37 
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Das zeigte Microsoft 


Spiele im Fokus, Kinect unter den Teppich gekehrt: Microsoft liefert eine 
gute Show mit vielen Spielevorstellungen ab, hat aber kaum knallige Ex- 
klusivtitel im Gepáck. Dafür gab es diesmal keinen schnarchigen TV-Talk. 


Microsoft hat aus Fehlern der Vergangenheit gelernt und sich auf der E3 auf das Kern- 
gescháft der Xbox One konzentriert: die Spiele. Allerdings fehlten echte Knaller und es 
gab sogar noch weniger große Exklusivtitel zu sehen als bei Sony. Neben den üblichen 
Verdachtigen wie Forza Horizon 2 stand nicht etwa Halo 5 im Vordergrund, sondern die 
eher unspektakulare Halo Master Chief Collection, die vier Spiele der Shooter-Reihe zu ei- 
nem Gesamtpaket verschnürt. Insomniacs schráger Infamous-Abklatsch Sunset Overdrive 
überzeugte derweil mit einer launigen, selbstironischen Vorstellung und ist Microsofts 
nächstes großes Xbox-One-Zugpferd für das Jahr 2014. Das restliche Exklusiv-Line-up 
umfasst das mittelprächtige Fable Legends, ein Koop-Action-Rollenspiel, bei dem ein fünf- 
ter Spieler den Dungeon Master mimt und Fallen sowie Monster kontrolliert. Außerdem 
stellte Bayonetta-Entwickler Platinum Games mit Scalebound einen interessanten Action- 
Schnetzler mit Drachen und japanischem Humor vor. Gameplay-Szenen gab es aber keine 
zu sehen. Das gilt auch für das neue Crackdown: Das Open-World-Spiel mit Superhelden 
soll die in Deutschland indizierte Serie vor allem grafisch auf die nächste Stufe heben. 
Third-Party-Spiele mit Multiplattform-Ansatz wie Rise of Tomb Raider, The Division, The 
Witcher 3 oder Assassin’s Creed: Unity waren wie bei Sony in großer Zahl vertreten, au- 
Berdem präsentierte Microsoft mehrere vielversprechende Indie-Spiele, die wohl nur für 
Xbox One und den PC erscheinen: Der Platformer Ori and the Blind Forest verzauberte uns 
mit schicker 2D-Grafik und der Trailer zu /nside von Limbo-Entwickler Playdead entführte 
uns in eine faszinierende Welt der 
Überwachung. Kinect war übrigens 
kein Thema auf der Pressekonferenz, 
genauso wenig wie die 2013 lautstark 
beworbenen Fernseh-Features der 
Xbox One. Überhaupt hielten sich die 
Microsoft-Verantwortlichen mit langen 
Reden voller Selbstbeweihráucherung 
zurück und lieBen lieber die Spiele für 
sich sprechen — auch wenn diese wei- 
terhin keinen komplett überzeugenden 
Grund lieferten, warum sich bislang 
zögernde Spielefans unbedingt eine 
Xbox One zulegen müssen. 


Geheimtipp: Ori and- 
the Blind Forest. 


Spiele im Fokus: Zu Hardware, Kinect und Medien- А 
Funktionen äußerte sich Microsoft diesmal nicht. 


Sc Ak 


9 ғ 


Open-World-Spielplatz: Das Xbox-exklusive Sunset 


hón 


ten \Vessestände 


Das zeigte 
Nintendo 


Wargaming hángte für World of Tanks kurzer- 
hand einen Panzer in die Messehalle, Elec- 
tronic Arts baute für Battlefield: Hardline ein 
Polizeirevier nach, 2k Games schüchterte Be- 
sucher mit einem riesigen Evolve-Monster ein 
und Warner protzte mit dem neuen Batmobil. 


World of Tanks 
: Ж (Wargaming) 
= А 


Battlefield: Hardline” 
(Electronic Arts) 


Batman: Arkham Knight Ж 


P^ (Warner Bros. Interactive) 


Der dritte im Konsolen-Bunde 
überzeugte durch eine tolle Show. 


Gut, man kann darüber streiten, wie 
sinnvoll eine episch choreographierte 
Kampf-Einlage zwischen dem japanischen 
und dem amerikanischen Nintendo-Chef 
im Rahmen der E3-Spiele-Prásentation ist. 
Dabei zuzusehen machte aber viel Spaß 
und alleine dadurch setzte sich der Mario- 
Konzern mit seinem voraufgezeichneten 
„Digital Event" schon einmal positiv vom 
staubtrockenen Nintendo-Direct-Video 
des Vorjahres ab. Aber auch bezüglich der 
Spiele gab es einige Highlights zu bewun- 
dern: Splatoon, Bayonetta 2 und andere 
waren auf dem Showfloor spielbar, Zelda 
für Wii U, Xenoblade Chronicles X und Co. 
zumindest in Video-Form anwesend. Wie 
bei Sony und Microsoft heißt es allerdings 
,Bitte warten": Ein GroBteil der Spiele 
erscheint erst 2015. 


Эе) ае 


Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 


es um: die E3 2014. 


gezogenen Reihenfolge! 


Spielanleitung 
D 


lese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notari 


eine Nummer von 1 bis 4, Derjenige, 


Drei greifen das Thema auf und antw 
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ell beglaubigten Lostrommel je 
der die 1 zieht, entscheidet sich für 


orten in der 
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Extras 


1. Christian Dörre 3. Uwe Hönig 


2. Sascha Lohmiiller 4. Wolfgang Fischer 


CHRISTIAN: 

So, Freunde! Die E3 ist vorbei und 
ich muss sagen, dass mir die Mes- 
se dieses Jahr viel Spaß gemacht 
hat. Klar, es gab wenige Überra- 
schungen, aber einiges hat mich 
so richtig angefixt. The Witcher 3 
und Batman: Arkham Knight se- 
hen einfach überragend aus. Ich 
war ja schon vorher heiß auf beide 
Titel, aber die Gameplay-Demons- 
trationen haben meinen Hype 
nochmals beflügelt. Auch die An- 
kündigung von Mass Effect 4 hat 
den Fanboy in mir freudig jauch- 
zen lassen. OK, man hat rein gar 
nichts gesehen, aber allein die 
Vorfreude auf die Space-Opera ge- 
paart mit Next-Gen-Grafik reichen 
mir für's Erste. Die Überraschung 
schlechthin war sicherlich der In- 
die-Titel No Man's Sky. Das Spiel 
sieht groBartig aus, ich hoffe nur 
die Entwickler übernehmen sich 
nicht mit diesem ambitionierten 
Projekt. Vermisst habe ich nur ein 
neues Spiel von Quantic Dream. 
Hier hoffe ich auf einen Auftritt auf 
der Gamescom. Was sagt ihr, Leu- 
te? Seht ihr die E3 auch so positiv 
oder habt ihr mehr erwartet? 
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МІРДІ Sascha Lohmüller D 


Schalke-Vizemeister-Sch 


1. Christian Dérre 3. Uwe Honig 


4. Wolfgang Fischer 


2. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

No Man's Sky, No Man's Sky, 

NO MAN'S F***[NG SKY! So, das 
musste kurz mal raus und das 
Thema ,Spiel der Messe" wáre da- 
mit auch abgehakt. Obwohl man 
natürlich noch abwarten muss, ob 
die Entwickler auch alles, was sie 
sich für No Man's Sky vorgenom- 
men haben, so umsetzen kónnen. 
Ansonsten freue ich mich als Batt- 
lefield-Zocker und Star Wars-Fana- 
tiker natürlich über jeden Schnip- 
sel zum neuen Battlefront. Blód 
nur, dass ich noch locker ein Jahr 
darauf warten muss. Etwas gewun- 
dert hat mich, dass Square nicht 
mit FF XV und Kingdom Hearts 3 
aufgelaufen ist. Aber die TGS steht 
ja auch noch aus, von daher ist die 
Entscheidung wohl nachvollzieh- 
bar. Dass allerdings The Last Guar- 
dian nicht stattfindet, darauf hatte 
ich im Vorfeld mein nicht vorhan- 
denes Eigenheim gewettet, denn 
mittlerweile erwarte ich ehrlich ge- 
sagt nicht mehr viel und befürchte 
das Schlimmste. Insgesamt war 

es nach den letzten beiden eher 
schwácheren E3s aber mal wieder 
eine echt nette Messe. 


KOU Uwe Honig D 


Modell R 
Typ Gebrauchtwagenh 


dler 


Baujahr 


1. Christian Dörre 3. Uwe Honig 


2. Sascha Lohmiller 4. Wolfgang Fischer 


UWE: 

Insgesamt war die diesjáhrige E3 
eine wirklich sehr interessante 
Messe mit vielen coolen Neuvor- 
stellungen! Für mich persónlich 
war die Ankündigung von Grand 
Theft Auto 5 für Next-Gen-Konso- 
len und PCs die gróBte Überra- 
schung. Klar haben viele damit 
gerechnet, aber ich habe ehrlich 
gesagt eher daran geglaubt, dass 
Rockstar eine Umsetzung áhnlich 
wie bei Red Dead Redemption 
vóllig unter den Tisch fallen lásst. 
Umso erfreuter bin ich nun an- 
gesichts der fantastischen Optik, 
die im PS4-Ankündigungstrailer 
zu sehen ist. Demnach werde ich 
im kommenden Herbst noch- 
mals viel Zeit in Los Santos und 
Umgebung verbringen. Ansons- 
ten hat mich natürlich No Man's 
Sky ebenso begeistert wie die ge- 
schátzten Kollegen. Ich hoffe nur, 
dass dieses hóchst ehrgeizige 
Projekt auch wirklich realisier- 
bar ist, schlieBlich besteht das 
Entwicklerteam Hello Games nur 
aus einer kleinen Anzahl von Mit- 
arbeitern, wáhrend das Spiel un- 
endlich groß werden soll... 


Vuë Wolfgang Fischer BAY SEES 


1. Christian Dàrre 


3. Uwe Hönig 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Bin ich wieder der Einzige, der 
bei No Man's Sky mehr als skep- 
tisch ist? Ja, das Gezeigte sah toll 
aus, lásst aber noch nicht mal 
einen Rückschluss auf das Gen- 
re zu. Oder darauf, wie all die ge- 
zeigten Elemente im Zusammen- 
spiel ein motivierendes Erlebnis 
bieten sollen. Oder darauf, wann 
dieses Megaprojekt überhaupt 
fertig werden soll. Ware nicht das 
erste Mal, dass recht unerfahre- 
ne Entwickler bei der Entwick- 
lung eines derart komplexen 
Spiels irgendwo den roten Faden 
verlieren. Und weil ich gerade im 
Motz-Modus bin: Wo war eigent- 
lich The Last Guardian? Und wa- 
rum gab's zu Uncharted 4 nur ei- 
nen nichtssagenden Mini-Trailer 
zu sehen? Ansonsten hat mich 
Sonys Vorstellung auf der dies- 
jáhrigen E3 schon überzeugt. 
Das Line-up für die kommenden 
Monate sieht dank erstklassi- 
ger Third-Party-Unterstützung 
richtig vielversprechend aus. Am 
meisten freue ich mich auf The 
Witcher 3, The Division und Grim 
Fandango Remastered. 
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Kontrovers: Anfangs sorgte dieses Artwork noch für angeheizte Diskussionen, \ 
dabei verdeutlicht es die Atmospháre des Spiels auf hervorragende Art und Weise. 
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Far Cry 4 


Dass Hóhenluft nicht immer gesund ist, beweist Ubisofts Himalaya-Horrortrip. 


EGO-SHOOTER | Was gab es im 
Vorfeld der E3 nicht alles für Dis- 
kussionen und Gerüchte um Far 
Cry 4. Im Himalaya solle es spielen, 
auf Elefanten dürfe man reiten und 
sowieso sei das erste Artwork (sie- 
he oben) rassistisch angehaucht, 
weil der vermeintlich weiBe Fiese- 
wicht einen Dunkelhäutigen unter- 
drückt. Mittlerweile gibt es erste 
Spielszenen und Bilder, die meis- 


ten Fragen und Fragwürdigkeiten 
haben sich in Rauch aufgelóst. Ja, 
ihr reist ins hóchste Gebirge der 
Welt, ja, ihr reitet auf Dickhäutern 
durch die Gegend und sowohl der 
blond gefárbte Antagonist als auch 
der gefesselte Soldat sind Asiaten. 


Der Berg ruft 
Grundsátzlich folgt auch Far Cry 4 
dem Ansatz seiner Vorgánger. 


Primativ: Die Fauna spielt auch im vierten Far Cry wieder eine 
groBe Rolle. Dieser niedliche Affe ist allerdings Teil einer Cutscene. 
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Sprich: Sowohl Story als auch Cha- 
raktere haben nichts mehr mit den 
anderen Serienteilen zu tun, ihr er- 
lebt eine losgelóste Geschichte, die 
sich ohne Far Cry-Vorkenntnisse er- 
leben und verstehen lásst. Ein sol- 
ches Vorhaben birgt natürlich die 
Gefahr in sich, dass die Serien- 
merkmale verwássert werden, dass 
Traditionen vernachlässigt und 
langjährige Fans der Reihe verprellt 


Bestie: Augenzwinkernder Humor darf natürlich auch in Far Cry 4. _ 
nicht fehlen, etwa wenn waffenstarrende Kämpfer vor Tieren flüchten. ze 


werden. Bei allem, was jedoch bis- 
her über Far Cry 4 bekannt ist, dürf- 
te sich diese Befürchtung genauso 
schnell verflüchtigen wie die an- 
fänglichen Rassismus-Vorwürfe. 
Beispielsweise spielt auch der 
vierte Teil der Serie wieder in einer 
offenen, exotischen Welt. Diesmal 
verschlägt es euch jedoch nicht 
in die afrikanische Wüste oder auf 
eine Insel im Indopazifik, sondern 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Drive-by-Shooting: Das, was dieser Herr gerade macht, dürft ihr —. ‚x 
künftig auch — während des Fahrens mit Handfeuerwaffen schießen. а 


nach Asien — genauer gesagt ins 
Himalaya-Gebirge. In der fiktiven 
Region Kyrat hat sich der wahnsin- 
nige Pagan Min zu einer Art des- 
potischem Kónig aufgeschwungen 
und terrorisiert Einwohner genauso 
wie jeden, der es wagt, sein Herr- 
schaftsgebiet zu betreten. Dabei 
erinnert der blondierte Schurke 
nicht nur aufgrund seiner extrava- 
ganten, extrovertierten Art an Vaas 
aus Far Cry 3, sondern auch in Sa- 
chen Brutalitát und Wahnsinn. 

Ihr selbst verkórpert einen jun- 
gen Mann namens Ajay Ghale, der 
Kyrat aufsucht, um den letzten 
Wunsch seiner verstorbenen Mut- 
ter zu erfüllen: Die Region ist die 
eigentliche Heimat der beiden und 
Ajay soll die Asche seiner Mutter 
dort verstreuen. Wie es der Zufall — 
und die Drehbuchautoren bei Ubi- 
soft Montreal — aber so will, gerat 
unser Alter Ego bei dieser Reise na- 
türlich genau in einen Bürgerkrieg 
zwischen Pagan Mins Truppen und 
den revoltierenden Bewohnern. In 
einer der bisher gezeigten Game- 
play-Szenen sehen wir, wie Ajay mit 
Pagan Bekanntschaft" macht, als 
sein Reisebus von den Schergen 
des irren Diktators gestoppt wird. 
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Bekanntschaft deshalb in Anfüh- 
rungszeichen, weil scheinbar doch 
irgendeine Verbindung zwischen 
den beiden Mánnern zu bestehen 
scheint: Als Pagan Ajay erblickt, 
kommentiert er dies mit den Wor- 
ten: ,Ich würde diese Augen über- 
all erkennen." 

An der Reisebus-Stelle wer- 
den wir auch erstmals mit Pagans 
Wahnsinn konfrontiert, als Min ei- 
nen seiner Untergebenen ersticht, 
ohne mit der Wimper zu zucken — 
und zwar, weil dieser einen Befehl 
missverstanden hat. Fies! Nichts- 
destotrotz ist es gerade dieser ab- 
strakte Wahnsinn, der Vaas und 
wohl auch Pagan zu so fantasti- 
schen Widersachern macht: Beide 
wirken nicht wie irdische Kriminel- 
le, sondern wie überzogene Comic- 
buch-Psychopathen. 


Vom Jáger und Gejagten 

Ebenfalls ein Comeback feiern 
werden die im Vorgánger so um- 
strittene Jagd und das damit ver- 
bundene Crafting-System. Zur Er- 
innerung: In Far Cry 3 musste der 
Spieler zahlreiche, teils vom Aus- 
sterben bedrohte Tiere tóten und 
háuten, um bei einem Händler gró- 


Bere Munitionsbeutel, Granatenta- 
schen und dergleichen freizuschal- 
ten. Zugegeben: Neben diversen 
Tieren schickte man auch zahllose 
Menschen über den Jordan. Im Ge- 
gensatz zu denen stellten die Tiere 
aber keine Feinde dar; weswegen 7 
dieses System nicht bei allen Spi&-; ~ 
lern gut ankam. Die Motivation, ei- . У 
nen weiBen Tiger oder einen Hai zu 
toten, war eben nicht der Selbster- 
haltungstrieb, sondern das Verlan- 
gen nach einer neuen Tasche — das 
wirkte und wirkt auch heute noch 
aufgesetzt. Hoffen wir einfach mal, 
dass Ubisoft diese Thematik et- 
was geschickter verpackt, denn 
ansonsten sind die Gegenstimmen 
— was immer jeder Einzelne davon 
halten mag — vorprogrammiert, so- 
bald es darum geht, Leoparden, 
Yaks und Elefanten zu erlegen. 

Eine alternative Methode, Ge- 
genstánde zu sammeln, wurde zu- 
mindest auch implementiert: Ein 
Sherpa bummelt durch die offene 
Spielwelt und verkauft euch Items, 
wenn ihr ihn mal irgendwo er- 
wischt. Ob ihr die neu eingeführte 
Kórperpanzerung bei ihm ersteht 
oder woanders erhaltet, ist jedoch 
noch nicht klar. 
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Fieser Mopp Pagan ist ein psychopathischer Bosewicht, wie 
er im (Comic-)Buche steht ganz in der Tradition von Vaas, 
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Doch die Fauna von Kyrat ist nicht 
nur für Modefans nützlich: Wie in 
Far Cry 3 ist das gesamte Okosys- 
tem aufwendig simuliert, jedes Le- 
bewesen mit eigenen KI-Routinen 
versehen, die ein realistisches Ver- 
halten simulieren sollen. Das dür- 
fen geschickte Taktiker wieder zu 
ihrem Vorteil nutzen, etwa wenn 
sie einen Leoparden in die Nàhe 
eines feindlichen Lagers locken 
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und dann zuschauen, wie die Mie- 
ze gemütlich die Gegner zu Kat- 
zenfutter verarbeitet. 

Einen wortwörtlich großen Teil 
der Tierwelt darf der Spieler sogar 
aktiv einsetzen: Wie im Vorfeld kol- 
portiert, nutzen Ajay und seine Ver- 
bündeten dressierte Elefanten als 
Kampfungetüme — Hannibal lässt 
grüßen. Dann scheucht der Spie- 
ler sie durch ein feindliches Lager, 


er 
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Der Rüssel zum Sieg: Eure Elefanten-Reittiere кӧппеп Gegner sogar 
packen und durch die Gegend beziehungsweise zu Boden schleudern. 


wobei sie munter Barrikaden nie- 
derreiBen, bemitleidenswerte Kon- 
trahenten niedertrampeln und hin 
und wieder auch gegnerische Fahr- 
zeuge umwerfen. Die Dickhäuter 
greifen sogar gezielt nach Gegnern, 
schleudern sie durch die Gegend 
oder zerschmettern sie wuchtig auf 
dem Boden — nichts für zarte Gemü- 
ter, spielerisch aber áuBerst effektiv 
und effektvoll inszeniert. 
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Tool Time 

Neben den Elefanten stehen dem 
Spieler aber auch wieder zahlrei- 
che andere Hilfsmittel zur Verfü- 
gung. Der Buzzer" etwa ist ein 
kleiner ` Einsitzer-Hubschrauber, 
mit dem ihr euch relativ lautlos aus 
der Luft einem Stützpunkt náhern 
kónnt — perfekt, um Feinde auszu- 
spáhen oder Gegnern in den Rü- 
cken zu fallen. Und passend zum 
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Ich hab’ da Was Rotes: An dieser Stelle beschwert sich_ 
Pagan, dass Blut auf seine teuren Schuhe spritzte — finster. 
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|. Dickschádel: Die Elefanten unterstützen euch im Kampf 
fund sind besonders gegen Fahrzeuge ein probates Міне! > 
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Berg-Setting stehen euch mit einer 
Kletter-Ausrüstung samt Greifha- 
ken sowie dem bekannten Wingsuit 
auch noch jede Menge Gerátschaf- 
ten zur Seite, um die viel vertika- 
lere Welt besser bereisen zu kón- 
nen. Apropos Vertikalitát: Erstmals 
in einem Far Cry kónnt ihr nun 
aus deutlich erhóhter Position von 
Gegnern angegriffen werden, etwa 
wenn sich diese auf einem Pla- 
teau weit über euch befinden. Hier 
muss taktisch umgedacht werden, 
um auf die neuen Gegebenheiten 
zu reagieren, klasse! 

Ebenfalls neu: Ihr dürft nun 
aus Fahrzeugen herausschieBen, 
wáhrend ihr am Steuer sitzt. Lo- 
gischerweise nicht mit einer Pan- 
zerfaust oder dergleichen, aber 
immerhin mit Handfeuerwaffen. 
Außerdem: Ihr könnt fahrende 
gegnerische Fahrzeuge von eu- 
rem eigenen Gefährt aus entern 
— praktisch. Und im Nahkampf 
schlagt ihr künftig nicht mehr 
nur um euch, sondern tretet auch 
kräftig zu — ganz einfach, indem 
ihr im Gefecht nach unten seht. 
Klingt etwas gewöhnungsbedürf- 
tig, könnte aber für interessante 
Optionen sorgen. 


Ansonsten bleibt aber alles beim 
Alten in puncto Gameplay. Ihr 
bereist die offene Welt, erledigt 
Haupt- und Nebenmissionen, be- 
freit Lager und Außenposten, sam- 
melt Collectibles oder Crafting- 
Materialien ein und entscheidet 
ganz nach eurem Gusto, wie ihr 
euch der zahlreichen Gegner an- 
nehmt — sowohl waffenstarrende, 
wild um sich schießende Rambos 
als auch schleichende Naturen 
mit der nagelneuen Armbrust oder 
den Wurfmessern kommen voll auf 
ihre Kosten. Die Funktürme aus 
dem dritten Far Cry werden übri- 
gens durch Glockentürme mit Pro- 
paganda-Antennen ersetzt. Die 
Funktion bleibt im Grunde diesel- 
be: Ihr erobert sie, schaltet das Ra- 
dio-Signal ab und die Rebellen in 
der Umgebung werden aktiv. 


Die Regeln der zwei 

Auch zum Mehrspieler-Part gab 
es im Zuge der E3 erste Infos. Ne- 
ben klassischen Gefechten in Modi 
wie Team-Deathmatch oder Cap- 
ture the Flag, die wie im Vorgänger 
höchstwahrscheinlich die beiden 
verfeindeten Parteien der Kampa- 
gne gegeneinander antreten las- 


sen, ist erstmals in der Serienhis- 
torie auch ein Koop-Modus für die 
Hauptstory mit an Bord. Befreunde- 
te Spieler können jederzeit per sim- 
pler Drop-in-/Drop-out-Funktion 
in euer laufendes Spiel einsteigen. 
Allerdings werden die Hauptmissi- 
onen dann deaktiviert, schlieBlich 
will man den Schwierigkeitsgrad 
nicht vóllig ad absurdum führen. 
Vielmehr ist es den zwei Spielern 
dann möglich, Nebenmissionen 
anzugehen, Lager zu befreien oder 
sich einfach auf die Suche nach 
Sammelgegenständen zu begeben. 
Wie genau das System allerdings 
funktionieren soll, wenn ihr gera- 
de an einer Story-Mission sitzt und 
ein Spieler der Partie beitritt, steht 
noch nicht fest. Wir tippen mal, 
dass sich das Feature deaktivieren 
lässt beziehungsweise den Zutritt 
für andere verweigert, wenn ihr ge- 
rade eine Hauptmission bestreitet. 

Ein weiteres Feature diesbe- 
züglich ist uns Playstation-Besit- 
zern vorbehalten. Dank Sonys Gai- 
kai-Streaming-Technologie können 
Spieler der PS3- und PS4-Version 
Freunde zu einer Koop-Partie ein- 
laden, selbst wenn diese das Spiel 
gar nicht besitzen — yeah! 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Far Cry 4 gehört für mich persönlich zu den Spielen, 
auf die ich mich in diesem Jahr am meisten 

freue. Klar, die Vorgänger hatten alle ihre kleinen 
Schwächen und Macken. Was ich Ubisoft aber 
hoch anrechne, ist die konsequente Umsetzung 
von unverbrauchten, oftmals gewagten Szenarien. 
Wenn Far Cry draufsteht, weiß man als Spieler ganz 
genau, dass man nicht Terroristen- oder Weltkriegs- 
Shooter Nummer 2.152 vorgesetzt bekommt, 
sondern etwas Besonderes. Ich hoffe nur, dass das 
Jagen diesmal sinnvoller implementiert wird. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen der E3 bekamen wir das Spiel präsentiert 
und durften im Anschluss sogar selber eine Neben- 
mission ausprobieren — Elefantenritt inklusive. 


Infos 


HERSTELLER nun ОО 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Prince of Persia, Assassin's Creed, Far Cry 2und 3- 
Videospielerfahrung haben die Kanadier zuhauf. 
ALTERNATIVE 

Hier gibt es zwar kaum Berge, aber im Grunde 
dieselben Gameplay-Zutaten. |, 
TERMIN 


“Far Cry 3 
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ACTION-ADVENTURE | Dass ein 
neues Uncharted in der Mache 
ist, war ja mehr oder weniger ein 
offenes Geheimnis. Im Rahmen 
der E3 machte Sony dann Nágel 
mit Kópfen: offizielle Ankündi- 
gung, ein womóglich vielsagender 


Meinung 


2 


„Wohl wieder mal ein 
technischer Meilenstein." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Nach dieser ganzen Geschichte um den Trailer, 
um CL Szenen und Echtzeit-Grafik wird wieder 
eines klar: Wenn es ein Entwickler-Team schafft, 
aus der Playstation 4 eine Grafik herauszukitzeln, 
die nicht nur hübsch nach Next-Gen aussieht, 
sondern uns tatsächlich verblüfft und am ersten 
Trailer zweifeln lässt, dann ist das Naughty Dog. 
Was alles möglich ist, wenn man sich perfekt in 
die Hardware eingearbeitet hat, haben schon die 
drei Vorgänger und The Last of Us auf der PS3 
gezeigt. Aus den Story-Spekulationen halte ich 
mich persönlich jedoch lieber raus. So recht will 
ich nämlich noch nicht glauben, dass die Macher 
tatsächlich einen Schlussstrich unter die Reihe 
oder den Charakter Nathan Drake ziehen. Zumin- 
dest nicht ohne ein oder zwei Hintertürchen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Sony präsentierte auf der E3 einen ersten kurzen 
Teaser-Trailer aus dem Spiel. In Echtzeit berechnet. 
Ohne CGI-Krempel. Ernsthaft. 


Infos 


HERSTELLEN egene 
ENTWICKLER 
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Naughty Dog 
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Da ist was im Busch: Drakes Suche nach dem Piratenschutz lässt ihn direkt in eine. - 


Untertitel und ein schicker Trai- 
ler künden von der Ankunft des 
vierten Teils der Reihe. Die ers- 
te Überraschung folgte auf dem 
FuBe: Was wir anfangs für einen 
Schicken CGI-Trailer hielten, mit 
dem Spielehersteller sonst ihre 
Blockbuster ankündigen, war in 
Wirklichkeit eine in Echtzeit be- 
rechnete Szene aus einem Level 
des Spiels. Naughty Dogs Grafik- 
Designerin Corrinne Yu schob so- 
gar noch hinterher, für eine CGI- 
Cutscene sáhe das Ganze auch 
gar nicht gut genug aus ... Pas- 
send dazu trudelte auch die Info 
aus den Reihen der Entwickler 
ein, dass man trotz der grafischen 
Opulenz eine native 1080p-Auf- 
lósung sowie eine stabile Bild- 
wiederholrate von 60 Frames 
pro Sekunde апрейе. Läuft! 


Porentief: Wer Drake im ersten Trailer sieht, mag kaum glauben, dass das 
Spielgrafik sein soll. Doch Naughty Dog trauen wir so etwas ohne Weiteres zu. 


Diebes-Abschiedstour? 

Zur Story von Uncharted 4 ist 
noch nicht wirklich viel bekannt. 
Hauptcharakter und Draufgän- 
ger Nathan Drake ist auf der Su- 
che nach einem uralten Piraten- 
schatz und schlittert dabei in eine 
Verschwórung. Laut Naughty Dog 
erwartet uns dabei das größte 
Abenteuer der Seriengeschichte, 
das Drake bis an seine physischen 
Grenzen bringt. Und Sidekick Sul- 
ly ist auch wieder mit an Bord. 
Sonstige Infos? Fehlanzeige. 

Der Untertitel A Thief's End 
lásst aktuell jedoch die Spekulati- 
onen ins Kraut schieBen. Kónnte 
Uncharted 4 der letzte Teil der Rei- 
he sein? Oder der letzte Teil, in dem 
Drake mitspielt? Stirbt der ikoni- 
sche Held womóglich sogar? Oder 
trifft es seinen Mentor und Freund 
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Uncharted 4: A Thief's End 


Von Null auf Eins in den Most-Wanted-Charts: Uncharted 4 kommt! 


Sully? Beide vielleicht? Auch das 
Telefongesprách, das die beiden 
im Trailer führen, lásst zumindest 
auf einen irgendwie gearteten 
Schlussstrich schlieBen. Denn un- 
ter anderem fallen die Worte „опе 
last time". Fakt ist, dass Naugh- 
ty Dog den Untertitel sicherlich 
nicht zufállig so gewáhlt hat, dass 
damit etwas angedeuten werden 
soll. Nur was genau, darüber gibt 
es noch keine genauen Informatio- 
nen — spannend ist's allemal! Mitt- 
lerweile schaltete sich übrigens 
auch Drakes Sprecher Nolan North 
in die Diskussion ein. Er fánde ein 
Ende von Drakes Geschichte zwar 
bittersüß, aber äußerst passend für 
Uncharted 4. Doch Infos diesbe- 
züglich würden ihm auch nicht vor- 
liegen. Mist, müssen wir also weiter 
warten ... SL 
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Alle Bilder: Sony 


AC N | Was jeder ahnte, wurde 
auf der E3 offiziell bestätigt: Grand 
Theft Auto 5 wird für PS4, die Xbox 
One und den PC umgesetzt. Die 
größte Veränderung stellt dabei 
die ordentlich aufgehübschte Gra- 
fik dar, die mit besseren Lichteffek- 
ten, schärfen Texturen und weniger 
Pop-ins überzeugen soll. Zudem 
soll der virtuelle US-Bundesstaat 
San Andreas einen ganzen Zacken 
belebter wirken als zuvor. Zusätz- 
lich rechnen wir mit weiteren tech- 
nischen Verbesserungen wie kür- 
zeren Ladezeiten und einer noch 
stablieren Bildrate. Freuen können 
sich jene Spieler, die bereits un- 
zählige Stunden in ihren Avatar im 
Mehrspieler-Modus GTA Online in- 
vestiert haben und ihren Spielfort- 
schritt nicht verlieren wollen: Die 
gespeicherten Daten können von 
PS3 und Xbox 360 in jede der drei 
kommenden neuen Versionen des 
Spiels importiert werden. 
Sony-Zocker sind trotzdem im 
Vorteil, denn Rockstar Games hat 
exklusive Inhalte für die PS4-Fas- 
sung des Titels angekündigt. Um 


was es sich dabei handelt, wurde 
noch nicht verraten. 

Am Hauptspiel wird sich hin- 
gegen wohl nur wenig verändern: 
In der Gestalt der drei Freizeit-Ga- 
noven Michael, Trevor und Fran- 
cis begebt ihr euch auf der Suche 
nach dem großen Geld auf diver- 
se Raubzüge. Erstmals in der GTA- 
Geschichte stehen euch somit drei 
Protagonisten auf einmal zur Verfü- 
gung, zwischen denen ihr jederzeit 
auf Knopfdruck wechseln könnt. Im 
riesigen Open-World-Spielplatz San 
Andreas erwartet euch nicht nur 
die von Los Angeles inspirierte Me- 
tropole Los Santos, sondern auch 
ländliche Gebiete sowie besondere 
Orte wie der gewaltige Berg Mount 
Chiliad. Hunderte sammelbare Ob- 
jekte, etliche Nebenmissionen und 
Minispiele sorgen dafür, dass euch 
in San Andreas so schnell nicht 
langweilig wird. LS 


: Rockstar Games TERMIN: Herbst 2014 
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Los Santos reloaded: Durch die wesentlich stärkere Technik der PS4 im Vergleich 
zur PS3 soll die virtuelle Westküsten-Metropole noch belebter daherkommen: 


Kuschel-Quartett: Neben Serien-Protagonist Sackboy stehen euch nun auch seine 
herzigen Kollegen Swoop, Toggle und Oddsock als spielbare Helden zur Verfügung. 


төге” 
Kreativität p pur: Wie in den Vorgängern erwartet euch eine "simple, vorgegebene” AE 
"Kampagne Am meisten Spaß hat man aber mit dem umfangreichen Level-Editor. ма 
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Little Big Planet 3 


UN | Eine der überra- 
schendsief Ankündigungen auf 
Sonys diesjähriger Pressekonfe- 
renz war Little Big Planet 3. Zwar 
entsteht das kunterbunte Abenteu- 
er bei einem anderen Entwickler 
als bisher, das Spielprinzip ist aber 
dasselbe: In Gestalt des knudde- 
ligen Sackboy hüpft ihr durch 2D- 
Levels, die wirken, als wären sie aus 
allerlei buntem zusammengewür- 
feltem Bastelmaterial gefertigt. 

Diesmal ist er aber nicht allei- 
ne unterwegs: Die Story führt ihn 
auf den Planeten Bunkum, wo er 
aus Versehen die drei mysteriö- 
sen Wesen Oddsock, Toggle und 
Swoop befreit. Diese stehen ihm 
fortan als ebenfalls spielbare Prot- 
agonisten zur Seite. Oddsock über- 
zeugt hierbei durch seine schiere 
Geschwindigkeit. Toggle kann auf 
Knopfdruck seine Größe ändern 
und auf diese Weise zum Beispiel 
Druckplatten betätigen oder sich 
durch schmale Gänge zwängen. 
Swoop verfügt als einzige Figur 
über die Fähigkeit zu fliegen und 


kann somit über viele Hindernisse 
einfach hinwegsegeln. Entweder 
sucht ihr euch einen der Helden 
aus, mit dem ihr am liebsten durch 
die 2D-Welten hüpfen wollt, oder 
ihr begebt euch mit bis zu drei wei- 
teren Spielern on- oder offline ins 
Koop-Abenteuer. Die Kampagne 
stellt dabei aber nur den Start ins 
Little Big Planet-Erlebnis dar: Wie 
in den Vorgängern könnt ihr dank 
eines umfangreichen Editors eure 
Gestaltungskünste unter Beweis 
stellen und mit der ganzen Welt 
teilen. Dabei seid ihr nicht auf 2D- 
Jump&Runs beschränkt, sondern 
könnt im Grunde in so ziemlich je- 
dem vorstellbaren Genre eure Kre- 
ativität zur Schau stellen. Wer nicht 
selbst bauen will, lädt sich hinge- 
gen einfach die Meisterwerke an- 
derer Spieler auf die eigene Konso- 
le herunter. S 


: November 2014 
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Die einen wollen rein, die anderen nicht raus — Rainbow Six: Siege setzt аш 
taktisches Ráuber-und-Gendarm-Gameplay mit reichlich Zerstörungpotenzial. 


a 


Rainbow Jm C 


Ubisofts Taktik-Shooter gibt dem Begriff Polizeigewalt eine ganz neue Bedeutung. 


Wenn Anti- 
Terrar-Einsätze nach dem Aus- 
maß von entstandenen Kollateral- 
schäden gewertet würden, dürfte 
Ubisofts neuer Rainbow Six-Able- 
ger mit dem Zusatz Siege ganz weit 
vorne liegen. Auf der diesjährigen 
E3 zeigte der Hersteller mit Game- 
play-Szenen aus dem Mehrspieler- 
modus, in welche Richtung sich das 
taktische Katz-und-Maus-Spiel zwi- 
schen Terror- und Anti-Terror-Ein- 


Ihr kommt hier nicht rein! Als Terroristen müsst ihr euch | 
abschotten. Barrikaden, Stacheldraht, Minen und vieles mehr helfen euch dabei. 


24 | 08.2014 | play* 


heiten bewegt — komplette Umge- 
bungszerstórung im Namen des 
Gesetzes! 


Von Grund auf neu konzipiert 

Das 2011 gestartete Projekt Rain- 
bow Six: Patriots kam mit der Ent- 
wicklung nur schleppend voran, 
Publisher Ubisoft stampfte es kur- 
zerhand ein und ließ es von Grund 
auf neu konzipieren. Im jetzt umbe- 
nannten Rainbow Six: Siege drehen 


glichst effektiv 


sich die Einsätze hauptsächlich um 
folgende Dinge: Die „Bösen“ ver- 
barrikadieren sich und die „Guten“ 
versuchen möglichst schlau und 
effektiv dagegen vorzugehen. Als 
Spielplatz dienen kleine, überschau- 
bare Levels, die sich komplett zer- 
stören lassen, völlig ohne vorgege- 
bene Skripts, sondern dynamisch. 
Wie man dabei vorgeht, bleibt den 
Spielern überlassen. Auf der E3 
spielten wir drei Runden im Mehr- 


spielermodus „Geiselrettung“ Ob 
es fertigen Spiel, das 2015 erschei- 
nen soll, auch — wie für die Reihe ty- 
pisch — einen Kampagnenmodus für 
Solo-Spieler gibt, ist noch nicht klar. 
Eventuell müsst ihr euch mit Koop- 
Szenarien und Solo-Traingsmatches 
gegen Bots zufrieden geben! 


Taktisches Teamplay 
Der auf der Messe gezeigte Level 
stellt eine typische Geiselsituation 


\ternporeiches Gameplay e entsteht, das: sich am Klassiker Counter- Strike orientiert. t. 20 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Zerstörung erwünscht: So spielt sich R6: Siege! 


Erst nachdenken, dann zuschlagen, so lautet die Devise in der Planungs- 
phase von Rainbow Six: Siege. Danach entscheidet ihr, wie ihr im jeweiligen 


Einsatzgebiet vorgehen wollt. 


Einsatzbesprechung: Coole Sache — nachdem wir mithilfe einer winzigen Kameradrohne den 
Standort der festgehaltenen Geisel im Demolevel bestimmen konnten, haben wir nun die Wahl, 
aus drei möglichen Startpositionen loszuschlagen. Innerhalb des Einsatzgebiets könnt ihr dann 
völlig frei vorgehen. Die im Spiel eingesetzte Anvil-Engine erlaubt dabei eine komplette Umge- 
bungszerstórung. Schusswechsel sorgen für korrekt berechnete Einschusslécher, Explosionen 
reißen Wände und Decken ein. Dadurch lassen sich die Missionen auf vielfältige Weise lösen. 
Besonders im Mehrspielermodus dürfte die kreative Zerstórungsorgie für Abwechslung sorgen. 


рау“ v 


| Kabumm! Wände stellen in Rainbow Six: Siege kein Hindernis 
| dar - hier lässt sich buchstäblich alles plattmachen. 


BOSTON SUBURB 


INSERTION POINTS 


ihr euch ein Bild von der Lage und eurem taktischen Vorgehen machen. 


Nützlich: Mithilfe kleiner Kameradrohnen 
| lassen sich Terroristen und Geiseln aufspürena 


in Siege dar: In einem trauten US- 
Einfamilienhaus haben fünf Spieler 
die Aufgabe, das Gebáude mit Bar- 
rikaden und Stacheldraht móglichst 
effektiv abzuriegeln, damit die ge- 
nommene Geisel nicht von Team 
Rainbow befreit wird. Auf der Gegen- 
seite versuchen fünf Spieler als Ein- 
satzgruppe, die Geisel zu befreien. 
Ein solches Match dauert zwischen 
drei und vier Minuten. Zuvor erfolgt 
eine kurze Situationsbeschreibung 
und danach hat das Team 60 Sekun- 
den Zeit, sich über den Einstiegs- 
punkt zu einigen. Damit hált qua- 
si die gute alte Planungsphase in 
deutlich abgespeckter Form wieder 
Einzug in die Spielreihe. Die Spieler 


stimmen per Menü darüber ab, ob 
sie über das Dach, vom Garten her 
oder von der Garage aus zuschlagen. 

Beide Teams setzen sich aus 
drei Klassen zusammen: Ein Scharf- 
schütze postiert sich außerhalb in 
einem Nachbargebáude, ein wei- 
teres Mitglied ist mit einem dicken 
Panzerungsschild ausgestattet, um 
Deckung zu geben. Verschiedens- 
te Gewehre, Granaten, Sprengsät- 
ze und Drohnen erweitern das takti- 
sche Repertoire. Bei der (gestellten) 
Prásentation hóren wir, wie sich die 
Einheiten perfekt absprechen, etwa 
um synchron von zwei Seiten aus 
eine Tür und eine Wand aufzuspren- 
gen. Beim Selberspielen mit frem- 


Ideenreich: Wie ihr aufseiten der Cops in ein Gebäude eindringt, bleibt euch überlassen. 
} Wie ware es mit einer Sprengladung am Fenster im oberen Stockwerk? Kein Problem. 
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den Kollegen fallt uns das Teamwork 
deutlich schwerer. Cool: Ihr habt die 
Móglichkeit, die Umgebung kom- 
plett in eure Taktik einzubeziehen. 
Wenn ihr beispielsweise per Drohne 
Gegner in einem Raum unter euch 
ausgemacht habt, kónnt ihr einfach 
ein Loch in Boden/Decke sprengen, 
um die Gegner von oben zu überra- 
schen. Aber aufgepasst, auch die 
Terroristen verfügen über enorme 
Feuerkraft — Mauern, hinter denen 
man sich in Sicherheit wáhnt, zer- 
bróseln mit jeder Salve eines groBka- 
librigen Gewehrs. Während der Zer- 
stórungsorgie erleben wir, wie sich 
das einst hübsche Einfamilienhaus 
in ein regelrechtes Trümmerfeld ver- 
wandelt. Die Teams schrumpfen da- 
bei zusammen, denn tódlich getrof- 
fene Figuren dürfen der restlichen 
Partie nur noch zuschauen, Wieder- 
eintritt gibt es nicht. 

Sotaktisch sich der gezeigte De- 
molevel auch prásentierte, mit rea- 
listischem Vorgehen hat das Ganze 
wohl eher nichts zu tun. Das recht 
hohe Spieltempo könnte gerade 
Rainbow Six-Veteranen sauer auf- 
stoBen. Doch noch ist es zu früh, 
das Spiel anhand des kurzen Levels 
in Gánze einzuschátzen; kurzweilig 
und vor allem kreativ zerstórerisch 
dürfte es aber allemal werden.‘ B 


Stefan Weiß Redakteur 


Nachdem ich mir die auf der E3 gezeigte 
Mehrspielerpartie mehrfach angeschaut habe, 
stelle ich mir vor, wie ein für solch einen Einsatz 
zuständiger Polizeipräsident beim Abschlussbe- 
richt wohl erbleichen würde, wenn er die Liste 
der polizeilichen Zerstörungsarbeit unterzeich- 
nen muss. Aber gut, Rainbow Six: Siege ist ja 
auch keine Simulation echter Polizeiarbeit. Die 
gezeigte Physiktechnik der Alphaversion des 
Spiels ist sicher maßlos übertrieben, lässt aber 
wunderbar taktische Freiheit zu und erlaubt 
damit spielerische Abwechslung in den Matches. 


Darauf k t einung: 

Unser Rainbow Six-Experte Stefan hat sich die ge- 
zeigten Szenen mehrere Dutzend Mal angesehen; 
E3-Fahrer Peter hat Siege zudem selbst gespielt. 
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Feindselig: Nicht alle Tiere sind so vermeintlich harmlos wie dieser Hirsch-Verwandte. 


Viele Wesen stellen eine Gefahr für euch dar, ihr müsst also höllisch aufpassen. 


ACTION | Eines der ambitionier- 
testen und gleichzeitig auch fas- 
zinierendsten Spiele der diesjáh- 
rigen ЕЗ ist sicherlich No Man's 
Sky von den Machern der beiden 
Joe Danger-Spiele, Hello Games. 
Zumindest hat es mit seinem Auf- 


Meinung 


„Unendliche Weiten? d 
Immer her damit!" 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Wie oft hat man (also zumindest ich) nicht als 
Kind vor dem TV gehockt, Star Wars und Star Trek 
geschaut und sich gewünscht, auch einfach in ein 
Raumschiff steigen zu können, um den endlosen 
Weltraum zu erkunden mit all seinen unter- 
schiedlichen Sonnen, Planeten und Lebewesen? 
No Man’s Sky könnte diesen Traum zumindest 
virtuell zum Leben erwecken — wenn die Entwick- 
ler denn alles so umgesetzt kriegen, wie sie es 
vorhaben. Ich möchte es an dieser Stelle einfach 
mal glauben, denn die Bausteine „Open World“, 
„science- Fiction" und „riesige, zufallsgenerierte 
Minecraft-Welt“ passen einfach perfekt zuei- 
nander. Gut, auf das Permadeath-Feature hätte 
ich als Survival-Weichei auch verzichten können, 
zum Spiel passt's aber allemal. 


Darauf basiert unsere Meinung: Sony 
präsentierte das Spiel im Rahmen der alljährlichen 
E3-Pressekonferenz der Öffentlichkeit und gab 
einige neue Informationen preis. 


Infos 


HERSTELLER Hello Games 


an Ae 
Die Briten sind hauptsächlich für die sympathische 
Rennspiel-Rei Danger bekannt. 


Anderes Gameplay, die Idee der zufällig generierten, 
riesigen Welt ist aber ähnlich. 


100 
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tritt auf der Sony-Pressekonferenz 
die Herzen der Fans und Kritiker im 
Sturm erobert. 

Das liegt sicherlich auch am 
schicken, unverbrauchten Grafik- 
stil. Die Weltraum-Már ist näm- 
lich in knallbunte, kräftige, äußerst 
kontrastreiche Farben getaucht 
und steht damit im Gegensatz zum 
grau-düsteren Großteil dessen, 
was uns normalerweise im Sci-Fi- 
Genre aufgetischt wird. Dazu wirkt 
die 3D-Welt von No Man’s Sky sehr 
plastisch, was wirklich schön mit 
dem übrigen Stil harmoniert. 


Der Weltraum, unendliche Weiten 
Ungleich interessanter ist da aller- 
dings das Gameplay-Konzept, wo- 
bei zu diesem Zeitpunkt natürlich 
noch nicht klar ist, ob die Entwick- 
ler alles wie geplant umgesetzt be- 


| "ei 
Cvt 7%. 
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Yes, we scan: Zu euren Aktivitäten zählt au 


No Man's Sky 


Dieses Spiel schießt euch ins All. Und lässt euch dort machen, was ihr wollt. 


kommen: No Man's Sky ist wie er- 
wáhnt ambitioniert. Und das nicht 
zu knapp. 

Ihr startet mit einem kleinen 
Raumschiff auf eurem Heimatpla- 
neten, euer Ziel ist das sagenum- 
wobene Zentrum des Universums. 
Wie ihr euch dahin durchschlagt, 
obliegt jedoch ganz euch. Ihr kónnt 
auf direktem Wege dorthin fliegen, 
kónnt einen Umweg nehmen, ja so- 
gar in die entgegengesetzte Rich- 
tung reisen. Das zufallsgenerier- 
te Spiel-Universum ist theoretisch 
nàmlich unendlich groB, erschafft 
im Hintergrund immer neue Plane- 
ten und Sternensysteme auf eurem 
Weg. Und auch was ihr wáhrend eu- 
rer Expedition durchs АП veranstal- 
tet, ist euch überlassen. Ihr kónnt 
Planeten erforschen, unbekannte 
Lebensformen katalogisieren, au- 


>, 


ch das Ка 


Berirdische Artefakte bergen, zu 
FuB sowie im Raumschiff kampfen 
oder ganz einfach nur durch die (im 
wahrsten Sinne des Wortes) unend- 
lichen Weiten cruisen. Besonders 
der flüssige, ladezeitenfreie Wech- 
sel von einer Planetenoberfláche in 
den Weltraum und wieder zurück 
lie8 uns bei der Präsentation auf 
der Sony-Pressekonferenz mit offe- 
nen Mündern zurück — wow! 

Bei alledem müsst ihr euch je- 
doch mit einer Tatsache herum- 
plagen: Ein einziger Bildschirmtod 
beendet euren Ausflug ins All und 
ihr müsst von vorne anfangen. Die- 
ser Permadeath dürfte den Sur- 
vival-Aspekt, den Eindruck eines 
unerbittlichen, unbekannten Uni- 
versums von No Man's Sky noch 
einmal verstárken. Der Faszination 
wird es keinen Abbruch tun. SL 
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Mittelerde 


Mordors Schatten 


; (09 qu RR : 
Rucksack: Die Reiter von Rohan waren neidisch - auf seiner mörderischen Tour 
durch Mordor attackiert Protagonist Talion seine Feinde auch von Troll-Rücken aus. 


ACTION-ADVENTURE Bereits 
vor der E3 nahmen wir auf einem 
Event endlich selbst in der Rolle 
von Waldläufer Talion den Kampf 
gegen Saurons Schergen auf. Das 
Nemesis-System, durch das sich 
jeder dahergelaufene Ork-Böse- 
wicht dynamisch zu einem ernst 
zu nehmenden Rivalen entwickeln 
kann, überzeugte beim Hands-on 
durch viel Tiefgang, allerdings ver- 
sprachen die bisher gezeigten Mis- 


sionen wenig Abwechslung: Stets 
ging es darum, Ork-Hauptmänner 
per Geisterfáhigkeiten einer Ge- 
hirnwásche zu unterziehen und mit 
ihrer Unterstützung die Vorgesetz- 
ten der Fieslinge auszuschalten. PB 


Monolith Productions 
: 7. Oktober 2014 
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Advanced Warfare 


SHOOTER | Activision prá- 
sentierte auf der E3 das diesjahri- 
ge Call of Duty-Update Advanced 
Warfare genauer und überzeugte 
dabei auch so manche Kritiker der 
Serie: Das in die Jahre gekommene 
Gameplay erhált durch die futuris- 
tisch angehauchte Waffen-Technik 
samt Drohnen und riesigen Mechs 
einen dringend benótigten Kreati- 
vitáts-Boost. Zudem wirkt die Story 
tiefgangiger als bisher — nicht um- 


sonst leiht Hollywood-GróBe Kevin 
Spacey dem Antagonisten Antlitz 
und Stimme. Am meisten Freu- 
de werden Fans aber im wieder 
einmal sehr vielversprechenden 
Mehrspieler-Modus haben. | 


(LER: Sledgehammer Games 
N: 4. November 2014 


П > | 4 L] 
Zukunfts-Krieger: in Call of Duty: Advanced Warfare verfügen die Protagonisten 
über Waffen-Technik, die auf tatsächlicher aktueller Militár-Forschung basiert. 


/ENTUI Bruce 


Waynes dritter Auftritt їп einem 
Rocksteady-Spiel sorgte auf der 
E3 reihenweise für offene Münder: 
Noch nie prásentierten sich Gotham 
und seine Bewohner derart detail- 
liert und noch nie bewegte sich der 
dunkle Ritter derart flüssig durch 
die nächtlichen Straßen wie in Ark- 
ham Knight. Spielerische Neuerun- 
gen gibt es auch: Bei Umgebungs- 
Takedowns wirft Batman Feinde 
durch Fenster oder zieht ihnen eins 


mit einem Stuhl über. Schlágt der 
Fledermausmann dagegen aus dem 
Verborgenen zu, darf er in Zeitlupe 
gleich mehrere Widersacher auf ein- 
mal ausschalten (Fear-Takedown). 
Neu als Befórderungsmóglichkeit 
hinzugekommen ist das Batmobil, 
das aber noch viel mehr kann, als 
euch von A nach B zu bringen. Auf 
Knopfdruck fáhrt der pechschwarze 
Schlitten Maschinengewehre und 
Raktenwerfer aus, die aber nur ge- 
gen unbemannte Drohnen zum Ein- 


Immer feste drauf: Das Cómbo-lastige Kampfsystem der Vorgänger wird noch’ 
weiter verfeinert und erlaubt den Einsatz zahlreicher Items їп den Gefechten. 


www.playvier.de 


Batman: Arkham Knight 


satz kommen; menschliche Geg- 
ner beharkt Batman mit Taser und 
Gummigeschossen. Die Gefechte 
gegen ferngesteuerte Panzer wirk- 
ten aufgesetzt, besser gefällt uns 
da schon die Móglichkeit, Batman 
aus dem Fahrzeug zu katapultieren 
und direkt in den Gleitflug überzu- 
gehen, mit einer Winde verschlos- 
sene Tore zu óffnen und im Nah- 
kampf das Batmobil als KI-Partner 
zu verwenden: Bei einem speziel- 
len Takedown versetzt Batman sei- 


nem Widersacher einen Kinnhaken; 
ein Gummigeschoss aus dem Bat- 
mobil schaltet ihn mitten in der Luft 
aus. Zudem dürfen wir das Batmobil 
per Fernbedienung steuern, was in 
der E3-Prásentation für so manches 
Rátsel notwendig war und um Bat- 
mans neuem Gegenspieler zu ent- 
kommen, dem Arkham Knight. 


\Wertunastendenz 
ШЕЕ 


Autonarr: Erstmals in der 5 e darf Batman hinter dem Steuer des Bat-Mobils 
Platz nehmen. Mit an Bord: Ausgesprochen durchschlagskráftige Feuerwaffen. 
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Die drei Musketiere: Im Koop-Modus können bis zü Pittoresk: Die Lichteffekte wirken fast GU A 
vier Spieler spezielle Missionen gemeinsam erledigen. ` und geben den Innenarealen viel Atmosphäre. 


28 | 08.2014 | play* www. playvier.de 


eS ` Katze аш dem heißen Blechdach: Der neue Held Ато 
bewegt sich dank neuem Parkour-System deutlich flinker. 


Novum: Einige Missionen werden in Innenarealen ihren — ' 
Schauplatz haben ~ eine Seltenheit in den Vorgángern. 
1 ба саты та 
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„Das könnte der beste 
Teil der Serie werden!“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Mit dem Setting während der Französischen 
Revolution in der prächtigen Metropole Paris hat 
Ubisoft Montreal meines Erachtens die bislang 
interessanteste Periode und Stadt für die Reihe 
ausgewählt. Da die neue für Next-Gen-Konsolen 
gedachte Anvil-Engine locker in der Lage ist, 
riesige und lebendig wirkende Menschenmassen 
darzustellen, mache ich mir auch keine Sorgen, 
dass die Umsetzung der chaotischen Zustände 
der damaligen Zeit gelingt. Obendrein wird es 
zum ersten Mal in der Seriengeschichte optionale 
Koop-Missionen geben — auf die freue ich mich 
deutlich mehr als auf einen klassischen Mehr- 
spielermodus. Zusammen mit den versprochenen 
Gameplay-Verbesserungen hat Unity das Potenzi- 
al, der beste Teil der Serie zu werden! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns die PC-Version von Unity auf der E3 
präsentieren lassen und dabei den Kommentaren 
der Entwickler zugehört. 


HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Das riesige Ubi-Studio in Montreal hat neben der AC- 

Serie Titel wie Watch Dogs und Far Cry 3 gemacht. 
ALTERNATIVE Watch Dogs 
Statt eines historischen Szenarios seid ihr in 

Watch Dogs in der Moderne unterwegs. 

TERMIN 


Volles Haus: Die] Darstellung groBer Menschenmassen — hier: mehr alsa а 
5.000 Passanten — gelingt der neuen Anvil-Engine angeblich problemlos. =~~ E» 
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Celebrate the games! 


Produkte 


Kostenlos 
Veranstaltungen für iOS- und 
und Aktionen Android-Smart- 


PLUS: Interaktive phones sowie 
3D-Hallenplane Tablets 


Z Available on the 
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Kein QR-Code-Scanner? Hol dir die App gratis 
in deinem Download-Store! 


Pöbel: Die Zombie-Bevölkerung wird 
durch Glockenschlage aufgehetzt. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Blood- 
borne ist kein Nachfolger von 
Demon's Souls (oder Dark Souls) 
— das lásst Demon's Souls-Erfinder 
und Bloodborne-Schópfer Hideta- 
ka Miyazaki gleich zu Beginn der 
E3-Prásentation durch seine Dol- 


t -. 


v 


Peter Bathge Redakteur 


„Drei Dinge sind uns wichtig“, sagt Miyazaki: 
„Erstens: das Erkunden des Unbekannten. Zwei- 
tens: gefährliche Kämpfe. Drittens: unser Online- 
Konzept.“ Während ich das Zweite schon jetzt 
klar sehe, bleibt das Erste noch recht neblig und 
das Dritte völlig im Dunkeln verborgen. Die Stadt 
Yharnam schaut großartig aus, die Atmosphäre 
ist jetzt schon super stimmig — aber eben auch 
ziemlich düster und auf Dauer vielleicht eintónig. 
Ob sich das Setting im Spielverlauf ändert? Das 
will Miyazaki noch nicht recht verraten. Auf alle 
Fálle stecke eine Spielmechanik dahinter, und 
das ,,Erkunden des Unbekannten" habe eine 
tiefere Bedeutung. Bloodborne ist rátselhaft, aber 
auch spannend. Es sieht toll aus. Es wird schwer. 
Aber wird es auch gut? 


Wir sahen auf der E3 eine halbstündige Präsentati- 
on, geleitet von From Softwares Hidetaka Miyazaki, 
durften aber nicht selbst spielen. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER From Software 
Bekannt dafür, etliche Spieler mit Demon’s Souls und 

Dark Souls in die Verzweiflung zu treiben. 

ALTERNATIVE Dark Souls 2 
Das RPG-Schwergewicht entstand ohne Mitwirkung von 
Hidetaka Miyazaki, ist aber trotzdem ein Welterfolg. 


TERMIN 1. Quartal 2015 
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metscherin verkünden. Genau wie 
die Beinahe-Vorgänger soll aber 
auch Bloodborne mächtig fordern: 
In Bloodborne lauert der Tod hin- 
ter jeder Ecke. Aber es soll mach- 
bar bleiben und das anschließende 
Triumphgefühl für sämtliche Mühen 
entlohnen. Miyazaki betont, dass 
er Spieler nicht vergraulen will und 
dass das Balancing eine der wich- 
tigsten Herausforderungen sei. 
Bloodborne spielt in der Stadt 
Yharnam, in der was gewaltig schief 
läuft. Eine Krankheit hat die Be- 
wohner der gotischen Metropole zu 
Zombies werden lassen, die von ei- 
nem Glockenschlag kontrolliert wer- 
den. Entweder ziehen sie in Scharen 
zu Leuchtfeuern oder sie sind auf 
der Bestienjagd — aggressiv sind sie 
immer. Der Held scheint ebenfalls 
einem viktorianischen Horror-Alb- 


| 

У 

Zu schön, um wahr zu sein: Sony stellte uns für die Berichterstattung 
lediglich Bilder aus dem Render-Trailer zur Verfügung. 


Einladend: Die Stadt Yharnam dient 
als düsterer Schauplatz des Spiels. 


Bloodborne 


Neues vom Demon's Souls-Macher: Rátselhaft, düster, schwer. 


traum aus dem 19. Jahrhundert ent- 
sprungen zu sein: Ausgestattet mit 
Schlapphut, langem Mantel, schwe- 
rer Sense und Schießeisen zieht er 
in der Demo durch einen recht line- 
ar verlaufenden Stadtteil und liefert 
sich die ersten Scharmützel mit den 
wahnsinnigen Bewohnern. 

Das Kampfsystem basiert auf 
Konterangriffen, die insbesondere 
bei Zwischen- und Endbossen über 
Tod und Leben entscheiden. Aber 
auch die ersten kleinen Gegner sind 
harte Brocken. Blut flieBt reichlich in 
Bloodborne, dennoch wirkt das Spiel 
nie besonders brutal — zu gesichts- 
los sind die Gegner, zu übertrieben 
das Setting, GliedmaBen fliegen kei- 
ne durch die Gegend. An die Nieren 
geht eher, dass man die Bewegun- 
gen der Gegner jederzeit im Auge 
behalten muss — schlágt die Glocke, 


kann eine überschaubare Situation 
sehr viel unangenehmer werden. Der 
Wechsel zwischen Fern- und Nah- 
kampfwaffen bietet dabei taktischen 
Freiraum. Allerdings steht auch die 
Erkundung dunkler Keller und Ge- 
wólbe auf dem Programm — wer eine 
Fackel in der Hand hált, muss die Pis- 
tole freilich wegpacken. Manchmal 
laufen einem NPCs über den Weg, 
denen man aus der Bredouille helfen 
kann — oder auch nicht. Die Kollegen 
unterstützen einen dann eventuell 
im spáteren Spielverlauf. Zum Bei- 
spiel im Kampf gegen einen gewalti- 
gen Bossgegner, einer Art Mischung 
aus Werwolfzombie und überdi- 
mensioniertem Geier, der einfach 
nur groBartig-gruselig aussieht. Der 
Kampf wirkt ultraspannend, schnell, 
extrem dynamisch und natürlich 
sauschwer. ҮР 


Alle Bilder: Sony 


- [SPIEL | Das neue FIFA war 
zwar Apes auf der E3 prásent, wir 
hatten aber bereits im Vorfeld die 
Móglichkeit, den neuesten Ableger 
der Reihe ausgiebig anzuspielen. 
Wie wir bereits im Test der PS4-Ver- 
sion „forderten“, kümmern sich die 
Entwickler diesmal vor allem um eine 
Next-Gen-würdige Prásentation des 
Sports. Dabei werden sowohl das 
Drumherum als auch das Gesche- 
hen auf dem Platz grundlegend über- 
arbeitet: Banden sind animiert, Tore 


e | FIFRT SCH 


FIFA 15 


und Eckfahnen wackeln realistisch 
bei Ballkontakt, Fans zeigen vereins- 
spezifische Choreografien, der Ra- 
sen verschleiBt mit fortwáhrender 
Spieldauer, Dreck und Matsch blei- 
ben an den Klamotten der Spieler 
hängen. Schön: Neben verbesser- 
ten Spielermodellen wurden auch 
die Gesichtsanimationen der Kicker 
überarbeitet. Dadurch zeigen diese 
nun deutlich, wie sie mit dem bishe- 
rigen Spielverlauf und eurer Leistung 
zufrieden sind. Wer stándig Chancen 


> у у TA : LL IAM 
Straf. Farfan: In den Zweikampfen könnt ihr nun auch mit der Schulter den Gegner | 
wegchecken oder ihn am Trikot festhalten. Wer es damit aber übertreibt, kassiert Gelb." 


vergeigt, wird von Mitspielern ange- 
mault, wer Treffer vorbereitet, ab- 
geklatscht. Sogar Rangeleien nach 
Zweikämpfen gehören dazu. Abseits 
dessen wird aber auch am Gameplay 
geschraubt. Die Kl beispielsweise 
verhált sich einmal mehr intelligen- 
ter, geht nicht mehr sinnlos in Zwei- 
kámpfe, wirft bei Rückstánden schon 
mal alles nach vorne oder mauert 
Sich bei einem Vorsprung hinten ein, 
Zeitspiel inklusive. Davon abgese- 
hen wird die Ballkontrolle überarbei- 


tet. Wer den Ball eng am Fuß führt, 
hat mehr Kontrolle, riskante Zuspie- 
le sind deutlich ... nun, riskanter. Vor 
allem das Kurzpass-Spiel und somit 
der Aufbau profitieren von dieser 
Anderung, wahrend gleichzeitig die 
übermáchtigen langen Bálle nach 
vorn abgeschwácht werden. 


t EA Canada TERMIN: 24. September 2014 
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Ein Kop sieht Rot: Setzt man Fan-Choreografien samt Gesángen um, darf die 
legendäre Kop-Tribüne in Liverpool samt You'll never walk alone natürlich nicht fehlen. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Seit The 
Division letztes Jahr auf der E3 ent- 
hüllt wurde, hat sich eine gewalti- 
ge Erwartungshaltung gegenüber 
dem ambitionierten Projekt auf- 
gebaut. Leider gab es aber auch 
in diesem Jahr keine Móglichkeit, 
The Division selbst anzuspielen, 
stattdessen prásentierte Ubisoft 
den Titel nur in diversen Demons- 
trationen. Keine Frage: Technisch 
sind die gezeigten Szenen nach 
wie vor beeindruckend. Spiele- 


risch hatte das schwedische Ent- 
wicklerteam von Ubisoft Massive 
leider nur wenig Neues zu berich- 
ten — noch immer ist nicht klar, wie 
der Spielablauf in der offenen On- 
line-Welt von New York eigentlich 
genau funktionieren soll, wie PvP- 
Auseinandersetzungen ablaufen 
und wie sich die Geschichte entwi- 
Ckelt. Stattdessen zeigte man wei- 
tere Kampfszenen, in denen eine 
Spielergruppe angenehm taktisch 
vorgehen und die Umgebung ge- 


Schlaf schön: Der dynamische Tag-Nacht-Wechsel soll Auswirkungen 
auf das Spiel haben. Nachts ist es in New York besonders gefahrlich. 


www.playvier.de 


schickt als Deckung nutzen muss- 
te. Zu den wenigen Neuerungen 
dieser E3 záhlten neue technische 
Gadgets, die im Kampf zum Einsatz 
kommen, etwa ein stationárer Mini- 
Flammenwerfer und eine fliegende 
Drohne, die Gegner kurzzeitig mit 
einem grellen Blitzlicht blendet. 
AuBerdem durften wir einen ersten 
Blick auf Skillsystem und Inven- 
tar werfen: Sowohl Fáhigkeiten als 
auch Waffen eures Helden dürft ihr 
mit Mods уегапдегп, Klassenbe- 


Tom Clancy's The Division 


schránkungen gibt es keine. Dafür 
zeigt euch die kontaminierte Spiel- 
welt Grenzen auf, wenn ihr keine 
Gasmaske dabei habt oder Sekto- 
ren nicht durch die Eroberung von 
Operationsbasen aus dem Würge- 
griff diverser Kl-gesteuerter Bandi 
tenbanden befreit. FS/I 


N: 2015 


R: Massive Entertainment 
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Ausgeliehen: Das komfortable Deckungssystem in den spektakulären 
Feuergefechten erinnert an Ubisofts Splinter Cell: Blacklist. = 
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:GO- t | Mal unter uns 
Pastorentóchtern: Nach etlichen 
Call of Duty- und Battlefield-Teilen 
wirkt ein Setting mit einem móg- 
lichst authentischen, modernen 
Kriegsszenario in einem Ego-Shoo- 
ter ziemlich ausgelutscht — fast 
wie damals die drölfzigste Nor- 
mandielandung Marke Medal of 
Honor. Auf diesen Trichter ist auch 
das renommierte Studio Visceral 
Games gekommen, das uns in den 


| 
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„Ordentlich Wumms: Trotz Polizei-Setting gibt es auch gepanzerte 
*Fahrzeuge in Hardline —nur auf moderne Kampfjets müsst ihr verzichten. 
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Sons of Anarchy: Die allseits beliebten Motorräder sind in Hardline mit an Bord schließlich hat 
Visceral den Endgame-DLC für Battlefield 3 gemacht und dort feierten die flinken Bikes ihre Premiere, 


letzten acht Jahren mit der Dead 
Space-Serie viele schaurig-schöne 
Schockmomente in den Tiefen des 
Weltraums beschert hat. Die erfah- 
renen Entwickler aus Redwood City 
arbeiten zur großen Überraschung 
aller nun schon seit fast drei Jah- 
ren mit Battlefield: Hardline an ei- 
nem Serienableger, der zumindest 
mit seinem Polizei-Setting eine fri- 
sche Brise in das etwas angestaub- 
te Genre bringt. 
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Auf nach San Francisco 

Auf Einladung von Electronic Arts 
durften wir bereits vor der E3- 
Messe die Entwickler in der Nahe 
von San Francisco besuchen und 
mehrere Stunden den Multiplay- 
er-Modus anspielen — über die 
Einzelspielerkampagne sollen 
wir erst zu einem spáteren Zeit- 
punkt mehr erfahren. Ob es sich 
aber bei Viscerals neuem Projekt 
um ein traditionelles Battlefield 


Battlefield: Hardline 


Fast wie Rauber und Gendarm — nur eben im Battlefield-Gewand. 


im neuen Gewand oder tatsách- 
lich eine komplette Neuausrich- 
tung der Serie handelt, lásst sich 
anhand einer Mehrspieler-Map 
und zweier angespielter Modi na- 
türlich schwer sagen. Die Аһп- 
lichkeit zu Battlefield 4 lässt sich 
jedenfalls kaum leugnen, denn 
Hardline verwendet ebenfalls die 
Frostbite-Engine 3 und auch viele 
zum Verwechseln ahnliche Textu- 
ren, Sounds und Modelle. 


p | 


Alle Bilder: EA und play 


Praktisch: Mit dem Zipline-Gadget konnt ihr euch 
fix von einem Gebäude zum nächsten abseilen. 


Video-Leak sei Dank 

Obwohl die Einzelspielerkampagne 
von den Entwicklern beim Studio- 
besuch nur am Rande vorgestellt 
wurde, können wir trotzdem bereits 
jetzt die Eckpunkte der Handlung 
nennen. Das rührt daher, dass noch 
vor der offiziellen Ankündigung ein 
Marketing-Video des Polizisten- 
Shooters für eine kurze Zeit im In- 
ternet kursierte, bis es stillschwei- 
gend von EA entfernt wurde. Wenn 
man dem laut Entwicklern sechs 
Monate alten Showcase-Video Ver- 
trauen schenkt, dreht sich die Solo- 
Kampagne um den jungen Cop Nick 
Mendoza, als Schauplatz dient Mi- 
ami — die amerikanische Stadt mit 
den besonders weißen Stränden. 
Dabei soll der frischgebackene De- 
tective wie in den TV-Serien Justi- 
fied oder The Shield Verbrechen im 
Drogenmilieu aufkláren oder eben 
— ganz klassisch — miesen Mórdern 
auf die Schliche kommen. Neben 
harten Schusswechseln mit Verbre- 
chern soll auch echte Polizeiarbeit 
auf der Tagesordnung stehen, etwa 
Fingerabdrücke oder andere Hin- 
weise aufspüren. 


Old-School: Das Upgrade-System hät eine gewisse Ähnlichkeit 


mit dem unverwüstlichen Multiplayer-König Counter-Strike. 
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Im Gegensatz zu den streng linea- 
ren Kampagnen von Battlefield 3 
und 4 sollen die Spieler deutlich 
mehr Freiheiten in Hardline ha- 
ben. Ob man zum Beispiel still und 
heimlich oder eben brachial in den 
Missionen vorgeht, gehört ebenso 
zu diesen Optionen wie eine an- 
gedeutete Verzweigung der Sto- 
ry, je nach Handlungsweise in den 
Levels. Das hört sich auf alle Fäl- 
le vielversprechender an als die 
Missionen der gängigen Schlauch- 
Shooter. Da Visceral mit der Dead 
Space-Serie vorgeführt hat, dass 
sie ein Händchen zum Geschich- 
tenerzählen haben, sind wir guter 
Dinge, dass Hardline die originalen 
Battlefield-Teile in Sachen Hand- 
lung locker übertrumpfen kann. 


Räuber und Gendarm 

Zwei der wohl insgesamt vier 
Mehrspielervarianten waren die 
Hauptattraktion des Events: Heist 
und Blood Money. Beide Modi 
unterscheiden sich am Ende nur 
marginal von den aus Battlefield 4 
bekannten Conquest- und Rush- 
Gefechten. In Heist müssen die 


CASH TO SPEND 


$11,627 
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Skill über alles: Wenn man sich gut in den Gefechten anstellt, bekommt man ein 
Rep-Upgrade, das dem Spieler zum Beispiel eine bessere Schutzweste beschert @ ш 


STOP THE CARRIER 


09:30 


[AKM] 


Verbrecher an zwei bestimmten 
Orten Safes sprengen, anschlie- 
Bend die Moneten schnappen und 
mit der Beute zu einem Flucht- 
punkt eilen. Blood Money dagegen 
ist eine Abwandlung von Capture 
the Flag aus dem Second Assault- 
DLC, nur mit dem Unterschied, 
dass keine Fahnen erobert wer- 
den, sondern der eigene Safe mit 
vollgepackten Geldtaschen von ei- 
nem zentralen Punkt auf der Kar- 
te befüllt wird, bis eine Seite fünf 
Millionen Dollar auf dem Konto 
hat (maximal lassen sich 500.000 
Dollar auf einmal mitnehmen). Da 
man zudem Geldbestände aus 
dem gegnerischen Tresor entwen- 
den kann, kommt es hier oft zu hit- 
zigen Gefechten in der Nahe der 
Basen — super! 

Was die Waffen und Fahrzeuge 
angeht, hat Visceral das Arsenal 
passend zum Polizisten-Szenario 
leicht abgewandelt. So steht euch 
natürlich das übliche Sammelsu- 
rium aus zig Scharfschützen- und 
Sturmgewehren sowie  Tasern, 
Ballistikschilden und Enterhaken 
zur Verfügung — nur bei den Vehi- 
keln muss man logischerweise auf 
Kampfjets oder Panzer verzichten. 
Gepanzerte Fahrzeuge mit rela- 
tiv groBkalibrigen Kanonen sowie 
Kampf- und Transporthelikopter 
mit Gatling-Guns gibt es allerdings 
in Hardline, was man sich ja durch- 
aus in einem Arsenal einer SWAT- 
Einheit oder eines Drogenkartells 
vorstellen kann. 

Das Upgrade-System ähnelt 
ein wenig dem guten alten Coun- 
ter-Strike, denn statt Erfahrungs- 
punkten bekommt ihr Geld, wo- 
mit ihr euch neue Waffen, Läufe 
und Visiere leistet. Uns gefiel das 
neue System sogar ein Tick bes- 


ser als das von Battlefield 4, da 
man relativ gezielt die gewünschte 
Waffe freischaltet und dafür nicht 
zum Beispiel erst eine bestimmte 
Anzahl an Abschüssen mit einem 
spezifischen Sturmgewehr oder 
einer Schrotflinte zwingend errei- 
chen muss. MS 


Meinung 
,Bislang eher ein Battlefield- 
DLC als ein Vollpreis-Titel." 


Matti Sandqvist Redakteur 


Auch wenn die kompakten Mehrspielergefechte 
richtig Laune gemacht haben, bin ich doch ein 
wenig enttäuscht von Battlefield: Hardline — oder 
jedenfalls davon, was ich beim Studiobesuch in 
Redwood City zu sehen bekam. Sowohl grafisch 
als auch spielerisch sind die Unterschiede in den 
von uns getesteten Modi zu Battlefield 4 so mar- 
ginal, dass ich den Ableger zurzeit eher als ein 
potenziell sehr gutes DLC ansehe, aber nicht als 
einen vollpreiswürdigen Nachfolger. Da Visceral 
uns — trotz Video-Leak — kaum etwas über die 
Einzelspielerkampagne verraten wollte, kann sich 
meine Einschátzung aber noch stark ándern. Ich 
habe nämlich die leise Hoffnung, dass die Dead 
Space-Macher eine interessantere Story erzáhlen 
können als die Jungs und Mädels von Dice. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben die Entwickler in Redwood City besucht 
und in aller Ruhe die Beta-Version gespielt. Anschlie- 
Bend haben wir die Macher mit Fragen durchlöchert. 


Infos 


acero RARE s 
ENTWICKLER Visceral Games 
Das Studio aus Redwood City kennt man für die 
ausgezeichnete Dead-Space-Serie. 

ALTERNATIVE Rainbow Six: Siege 
In Ubisofts kommendem Spiel kämpft auch ein SWAT- 


TERMIN 21. Oktober 2014 
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Fellknäuel: In The Order: 1886 zieht ihr oftmals gegen mystische Gegner in den Kampf. 
Diese Werwolf-áhnlichen Halfbreeds erweisen sich als hartnáckige Widersacher. 


Meinung 


,Tolle Atmospháre! Hoffent- 
lich halt das Gameplay mit." 


Lukas Schmid Volontär 


Noch immer bin ich mir nicht ganz sicher, was 
ich von The Order: 1886 halten soll. Klar, grafisch 
wirkt es sehr beeindruckend und die kreative 
Story im ebenso abgefahrenen wie unverbrauch- 
ten Setting klingt spannend. Das Gameplay sorgt 
jedoch dafiir, dass ich nach wie vor skeptisch 
bin, ob das Abenteuer die hohen Erwartungen 
erfüllen kann. Die meisten der bisher gezeigten 
Abschnitte setzen nämlich auf ziemlich stumpfes 
Action-Geballer, das der einzigartigen Atmo- 
spháre nur bedingt zutráglich ist. Ich hoffe, dass 
ruhigere Abschnitte wie jener, den es auf der E3 
zu sehen gab, ófters vorkommen und damit einen 
Gegenpol zu den Action-Sequenzen darstellen. 
Die richtige Mischung vorausgesetzt, steht einem 
PS4-exklusiven Hit námlich nichts im Weg. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren auf der E3 2014 in Los Angeles vor Ort. 
Dort war Ready at Dawn's Playstation-4-exklusives 
Action-Spektakel spielbar. 


Infos 


geen 
ENTWICKLER 


Sony 
"Ready at Dawn 


Das amerikanische Studio sorgte auf der PSP mit 


Ohne viktorianischen Charme geht es ähnlich action- 
reich gegen Zombies und Mutanten in die Schlacht. 


TERMIN Frühjahr 2015 


Wertungstendenz 
T 1 7 75-90 1 


36 | 08.2014 | play* 


ACTION | London, 1886. Ein jahr- 
hundertealter Krieg herrscht zwi- 
schen den Menschen und den 
sogenannten Halfbreeds, Werwolf- 
ahnlichen Kreaturen, die nichts 
lieber tun als ihre messerscharfen 
Záhne in menschliches Fleisch zu 
versenken. Dank der industriellen 
Revolution sehen die stets unter- 
legenen Menschen erstmals eine 
Móglichkeit, die Oberhand zu ge- 
winnen: Mithilfe von Maschinen- 
gewehren und anderen Werwolf- 
Zerkleinerern ziehen sie in den 
Kampf gegen die mystischen 
Monster, um den Krieg ein für alle 
Mal zu beenden. Willkommen in 
der dystopischen Alternativ-Ver- 
gangenheit von The Order: 1886! 


Action, Victorian Style 

Ihr übernehmt die Kontrolle über 
Sir Galahad, seines Zeichens 
Nachfolger eines der Ritter von 
König Artus’ Tafelrunde. Gemein- 
sam mit seinen drei Kumpanen 
Lady Igraine, Sir Percival und Mar- 
quis de Lafayette kämpft er — am 
Leben gehalten durch ein myste- 


Feuerwerk: Explosive Momente sind in Sonys Action-Spektakel an der HS 
Tagesordnung. Dle Feuer- und Raucheffekte wirken dabei schon sehr ansprechend. 


Kein Platz für Mary Poppins: Im düsteren London von The Order: 1886 i ist es 
eure Aufgabe, die Menschen vor den Angriffen brutaler Monster zu beschützen? 


riöses Tonikum — seit Jahrhunder- 
ten gegen die Werwolfs-Pest an. 
Das tut er hauptsächlich in reich- 
lich actionlastigen Gefechten. Mit 
mächtigen Wummen wie Maschi- 
nengewehren, Granatwerfern und 
Co. heizt er den fiesen Fellknäueln 
ein. Hier kommt die alternative Ge- 
schichtsschreibung des Spiels zum 
Tragen: In der Welt von The Order: 
1886 ist die Waffentechnik Ende 
des 19. Jahrhunderts schon we- 
sentlich weiter als sie es in der Rea- 
lität war. Allerdings sind die Mons- 
ter-Vernichter im viktorianischen 
Stil designt, sodass ihr etwa mit 
gusseisernen Maschinengewehren 
in den Kampf zieht — Steampunk- 
Fans reiben sich freudig die Hände. 


Auge in Auge mit der Bestie 

Auf der E3 wurde eine andere, 
weitaus weniger actionorientierte 
Seite des Abenteuers präsentiert. 
Ohne seine kampfbereiten Kolle- 
gen an der Seite und nur mit einer 
Pistole bewaffnet sieht sich Sir Ga- 
lahad in einem düsteren Kranken- 
haus-Komplex mit einem einzel- 


VIDEO AUF DVD PS4-EXKLUSIV 


The Order: 1336 


Mit dem Maschinengewehr gegen Werwolf und Co. 


nen Halfbreed konfroniert. Anstatt 
dem Monster wie in den meisten 
anderen Levels reihenweise Blei in 
die Brust zu ballern, wird der Pro- 
tagonist hier vom Jäger zum Ge- 
jagten und muss versuchen, der 
behaarten Bestie zu entkommen. 
Dieser Abschnitt unterscheidet 
sich wohltuend vom bisher gezeig- 
ten Deckungsshooter-Gameplay 
und bringt dringend benötigte Ab- 
wechslung ins Abenteuer. 


Schöne Industrialisierung 

In einer Hinsicht kann das Steam- 
punk-Abenteuer sowohl in den ru- 
higen als auch in den actionge- 
ladenen Momenten überzeugen: 
Grafisch sieht The Order: 1886 
richtig gut aus. Seien es das düste- 
re London, die überzeugenden Ef- 
fekte wie Feuer, Rauch und Regen 
oder die fast lebensecht animier- 
ten Figuren — der Grafik-Thron von 
Infamous: Second Son ist schon 
nach wenigen Monaten wieder am 
Wackeln. Anders als beim Game- 
play muss sich das Spiel hier kaum 
noch beweisen. LS 
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Alle Bilder: Sony 


Mann gegen Monster: Lords of the Fallen führt euch in knackige Gefechte gegen 
teils riesige Kreaturen. Eine faire Lernkurve soll Frust in den Gefechten verhindern. 


Lords 
of the Fallen 


R( :NSPIEL | Auch City Inter- 
active waren auf der E3 vertreten 
und präsentierten ihr neues Action- 
Rollenspiel Lords of the Fallen, das 
gemeinsam mit dem Studio Deck 
Games umgesetzt wird. Bei den 
Gameplay-Demonstrationen unter- 
strichen die Entwickler nochmals, 
dass die Kämpfe den wichtigsten Teil 
des Spiels ausmachen und entspre- 


chend knackig und befriedigend aus- 
fallen sollen. Anders als Dark Souls 
(mit dem es oft verglichen wird) soll 
Lords of the Fallen allerdings nicht so 
frustrierend werden und eine sanf- 
tere Lernkurve bieten. Wir sind ge- 
spannt, ob die Entwickler die hoch 
gesteckten Ziele schlussendlich er- 
reichen können. Zumindest grafisch 
wirkt Lords of the Fallen schon recht 
ansprechend. LS 


RMIN: 30. Dezember 2014 


: City Int. TEI 


аж. 


A 
Konkurrenz für Vettel: Wer will, tritt i in Project cm in klassischen Formel-1-Wagen 
an. Doch auch andere Gefährte wie etwa Tourenwagen stehen euch zur Verfügung. 


R EL | Allzu viel Neues rund 
um Project Cars gab es auf der Mes- 
se nicht zu bestaunen. Mit einem 
neuen Trailer zeigten die Slightly 
Mad Studios aber einmal mehr, dass 
hier eines der umfangreichsten und 
beeindruckendsten Rennspiele der 
letzten Jahre auf uns zukommen 
kónnte. Besonders die audiovisuel- 
le Aufmachung weiß im bisher ge- 
zeigten Material zu überzeugen. 
Bezüglich des Gameplays braucht 


Project Cars 


man sich eigentlich auch kaum Sor- 
gen zu machen, schlieBlich werkel- 
ten viele der beteiligten Entwickler 
vorher an den Need for Speed: Shift- 
Teilen. Bleibt zu hoffen, dass die ho- 
hen Erwartungen nicht doch noch 
enttáuscht werden! LS 


R: Slightly Mad St. TE 


November 2014 
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Sprich, Freund, und schlag zu: There came an Echo geht einen gewagten Weg und 
setzt fast ausschlieBlich auf Sprachsteuerung. Das funktioniert überraschend gut. 


GIE | Ein Strategie-Spiel, 
das ihr nur mit eurer Stimme steu- 
ert? Klingt seltsam, wird dank There 
came an Echo Anfang 2015 aber 
Realitát. Ihr übernehmt die Kon- 
trolle über einen kleinen, euch auf 
Gedeih und Verderb ausgelieferten 
Trupp von Menschen, der blind auf 
die von euch ins Mikrofon geplau- 
derten Befehle vertraut. Auf diese 
Weise versucht ihr, eure grofiteils 
im Kampf unerfahrene Gruppe über 
weitläufige Maps voller Gegner zu 
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There came an Echo 


navigieren. Wem die umfangreiche 
Palette an vorgegebenen Sprach- 
befehlen noch zu wenig ist, kann 
übrigens selbst Kommandos erstel- 
len. Grafisch wirkt der Titel ziemlich 
zweckmäßig — das wollen wir aber 
gerne verzeihen, wenn der Spiel 
spaß stimmt. 


: Iridium Studios 
W rtungstendenz 


ST 


Schlachtplatte: Wie von der Serie geWohnt, wird bei der Darstellung brutaler 
Gewalt nicht gegeizt. Gefechte ohne literweises BlutvergieBen gibt es kaum. 


ROLLENSPIEL | Die Musik 
des Blower Rollenspiele 
ist schon jetzt Weltklasse, der Rest 
machte einen sehr guten Eindruck. 
Selber spielen durften wir allerdings 
nicht. Der überarbeitete Taktikmo- 
dus, mit dem ihr die ansonsten sehr 
actionlastigen Kämpfe pausiert, 
verspricht viel spielerische Tiefe 
und lässt sich offenbar gut mit dem 
Gamepad kontrollieren. Typisch Bi- 
oware: An einem kurzen Beispiel 
konnten wir feststellen, dass unse- 


«и 


Огадоп Age: Inquisition 


re Entscheidungen große Auswir- 
kungen auf die Beziehung zu un- 
seren Party-Mitgliedern und den 
Ausgang von Quests haben. Zwar 
gibt es keine offene Spielwelt wie 
in Skyrim, die Level-Gebiete wirken 
aber abwechslungsreicher als im 
umstrittenen Dragon Age 2. PB 


KLER: Bioware TERMIN: 9. Oktober 2014 
ш 
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Auferstanden aus Ruinen: Als Anführer der 


Revolution liegt Amerikas Schicksal in euren Händen? 


Homefront: |^e Revolution 


Crytek probt den Aufstand — mit einer sehr interessanten Shooter-Fortsetzung! 


100TER | Der weltberühmte 
Freiheitskampfer Che Guevara sag- 
te einst: „Die Revolution ist kein Ap- 
fel, der vom Baum fállt, wenn er reif 
ist. Man muss machen, dass er fallt!“ 
Crytek lásst sich nicht zwei Mal bit- 
ten und rüttelt tüchtig am Geäst: 
Das England-Studio der wohl wich- 
tigsten deutschen Action-Spiele- 
schmiede werkelt námlich aktuell 
an einer Fortsetzung von Homefront 


^A еМ 


Ж! | 
di 


t 


— und die lässt ihren Vorgänger wie 
den schlechten Witz aussehen, der 
er letztlich für viele auch war. 


Rebellischer Rückblick 

Wer noch nie etwas von Homefront 
gehört hat, den wollen wir hier kurz 
einweihen: Der Ego-Shooter war so 
etwas wie der Versuch des (inzwi- 
schen leider Pleite gegangenen) Pu- 
blishers THQ, mit den Battlefields 


| Camper: Nur wer die | Laufwege der Wachen studiert 
und möglichst lange unbemerkt bleibt, hat eine Chance. 
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und Call of Dutys dieser Software- 
Welt mitzuhalten. Der Größenwahn 
wurde allerdings nicht belohnt. Ganz 
im Gegenteil: Das Geballer um eine 
koreanische Invasion in den USA 
wurde zum grandiosen Flop aka 
„Millionengrab, das THQ in den Ban- 
krott getrieben hat“, auch wenn der 
Titel bis heute eine treue Fangemein- 
de hat — was wiederum vor allem am 
innovativen Mehrspieler-Modus lag. 


Nun gehört die eigentlich so negativ 
behaftete Lizenz jedoch Crytek: Und 
dass diese Damen und Herren Ah- 
nung vom Shooter-Gescháft haben, 
dürfte seit Far Cry und Crysis allge- 
mein bekannt sein. Allerdings wird 
Homefront: The Revolution nicht in 
Frankfurt programmiert, sondern in 
Nottingham — denn dort haben die 
Yerli-Brüder bereits 2009 eine De- 
pendance eróffnet. Hervorgegangen 
ist diese Entwickler-Filiale übrigens 
aus dem britischen Traditionsstudio 
Free Radical (mehr dazu im Infokas- 
ten auf der letzten Seite). 


Freie Ortswahl 

Schon das Grundprinzip von 
Homefront: The Revolution führt 
den Kardinalsfehler von Teil 1 ad 
absurdum: War das olle THQ-De- 
büt noch linearer als der Lauf einer 
Flinte, so kommt der Crytek-Neu- 
anfang als Open-World-Shooter 
daher! Man kann sich also relativ 
frei durch die Spielwelt bewegen 
und Fahrzeuge nutzen — die Area- 
le fallen zwar nicht gigantisch groß 
aus, für ein Action-Spiel wird aber 
erstaunlich viel Freiheit geboten. 
Apropos Freiheit: Die Story behan- 
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Alle Bilder: Crytek 


Vernünftig: Die Passanten sind (zumindest für den Spieler) 
unverwundbar — Crytek will damit Kontroversen verhindern. 
ж” “i 


Roter Flügel: In der völlig zerstörten Red Zone leben 
wenige Amerikaner — dafür umso mehr Koreaner. 


delt abermals die Besetzung der 
USA durch das kommunistische 
Regime Nordkoreas bzw. einen Zu- 
sammenschluss asiatischer Staa- 
ten. Auf historische Fakten wird 
dabei laut gepfiffen: Die Truppen 
aus dem fernen Osten haben Ame- 
rika in einem brutalen Würgegriff, 
drangsalieren die Bevölkerung und 
sind technisch derart modern aus- 
gestattet, dass selbst Captain Kirk 
neidisch würde. Als Spieler ist man 
nun dafür zuständig, den Wider- 


stand in Philadelphia anzukurbeln. 
Nun gut, die Großstadt im Bun- 
desstaat Pennsylvania klingt nicht 
so sexy wie New York oder San 
Francisco, sie wurde aber mit Be- 
dacht als Spielwelt ausgewählt. 
Denn Philly steht als Verkündungs- 
ort der amerikanischen Unabhän- 
gigkeitserklärung sinnbildlich für 
das freie, demokratische Amerika 
— also genau das, was Nordkore- 
as Machthaber nun nicht so richtig 
dufte finden. 


Rückblick: Der Vorgänger 


EH Geplant als THQs Angriff auf die Ego-Shooter- 
| Platzhirsche wurde Teil 1 der Serie zum ziemlich 
| kostspieligen Stolperstein für den Publisher. 


|. Der inzwischen geschlossene Entwickler Kaos Studios bestand 

| zu groBen Teilen aus Personal, das bereits an Battlefield 2 mit- 

^| gearbeitet hatte. Und dementsprechend groß waren die Erwar- 

! | tungen, als THQ die Spieleschmiede mit der Programmierung 
eines Ego- -Shooters КО: Homefront sollte nicht nur ein spannendes Szenario bieten, 
sondern auch technisch wie spielerisch Call of Duty in die Schranken weisen. Doch die 
Wahrheit war eine andere, bittere: Der Titel war zwar ordentlich, blieb aber weit hinter den 
Erwartungen zurück — auch hinsichtlich seiner Verkaufszahlen. THQs Aktienkurs brach 
kurz nach dem Release um mehr als 26 Prozent ein. Schade eigentlich, denn vor allem der 
Mehrspieler-Modus für bis zu 32 Teilnehmer hatte einige wirklich kluge Innovationen zu 
bieten und wird von eingeschworenen Fans nach wie vor gerne gezockt. 


Basis: In sogenannten Safe Houses formiert sich der 
" Widerstand und baut in Ruhe seine Waffen und Gegenstánde. 


Widerstand ist nicht zwecklos 

Crytek simuliert in Homefront: The 
Revolution ein Okosystem, in dem 
Invasoren und Revoluzzer miteinan- 
der kampfen. Wer móglichst kühne 
Aktionen durchführt, der erntet so- 
genannte Uprising-Points und bringt 
so das Volk hinter sich. Weil die ko- 
reanischen Soldaten aber nicht nur 
zahlenmäßig, sondern auch in Sa- 
chen Ausrüstung überlegen sind, 
muss man sich als Guerilla-Kámp- 
fer heimtückischer Methoden bedie- 
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nen. Das Zauberwort heißt hierbei 
Crafting: Einfache Alltagsgegenstán- 
de werden hier zu fiesen Waffen. So 
schraubt man beispielsweise einen 
Benzinkanister an ein Spielzeugau- 
to und nutzt das skurrile Gefáhrt als 
fahrende Minibombe — ferngezün- 
det mittels Smartphone. Das Handy 
ist generell enorm wichtig: Es zeigt 
eine GPS-Karte der Spielwelt und 
kommt stilecht mit eingebauter Ka- 
mera daher. Allerdings werden hier 
keine nervigen Selfies geknipst, son- 
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Rebellisch: Je mehr man das Volk zum Aufstand motiviert 


Thorsten Küchler Redakteur 


Wer vor wenigen Monaten auf ein grandioses 
Comeback der Homefront-Serie gesetzt hátte, 
wäre in der Gummizelle gelandet. Und nun kann 
man ohne Scham schreiben: Das Ding wird super! 
Crytek lásst keinen Stein auf dem anderen und 
macht technisch alles richtig — nur die beknackte 
Nordkorea ist total bóse und gefáhrlich"-Story 
hátte man sich sparen sollen. In den kommenden 
Monaten wird sich zeigen, ob das tolle Funda- 
ment mit sinnvollem SpielspaB-Beton gefüllt 
wird: Die Sache mit dem reaktiven Okosystem, 
die muss Crytek noch im Detail vorführen. 


Darauf basi leinung: 

Bei einem Event in London gab's noch vor der E3 
ausführliche Informationen zum Spiel und die 
Prásentation einer forgeschrittenen PC-Version. 


Infos 


ee 
ENTWICKLER Crytek Nottingham 


Crytek Nottingham besteht aus Ex-Mitarbeitern des 
geschlossi i i 


TERMIN 


Wertungstendenz 
SET CTT 


100 
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dern Gegner und wichtige Objekte 
markiert — das kennen wir aus Far 
Cry. Auch die Waffen in Homefront: 
The Revolution greifen den Heim- 
werker-Gedanken auf: Sámtliche 
Schießeisen können verändert 
werden — etwa indem man einen 
Schalldämpfer und eine Taschen- 
lampe anschraubt oder gleich ei- 
nen zweiten Lauf dazu montiert. 
Und wer das nicht alleine machen 
will, der lädt sich einfach drei Kum- 


2 
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1 

т 
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Crytek Nottingham 


pels ein: Das komplette Abenteu- 
er ist auch im Vierer-Online-Koop 
durchspielbar. 


Das sieht mal lecker aus! 

Homefront: The Revolution verwen- 
det die aktuellste Version der Crytek 
Engine 3 — und die ist nun einmal 
eine der Besten, die der PC-Spiele- 
markt hergibt. Dementsprechend 
Sieht die digitale Rebellion aus: Ge- 
niale Effekte, massenhaft Details 


d Moderner Gegner: Während die Koreaner mit Drohnen nach е 
Rebellen suchen, müsst ihr eure Waffen selbst basteln. 


Kleine Überraschung: Crytek ist zwar für den zweiten Teil von Homefront 
verantwortlich, das Spiel wird aber nicht in Frankfurt am Main entwickelt. 


Die englische Filliale des deutschen Super-Studios ging 2009 aus den Resten von Free 
Radical hervor. Deren letzter Titel war das verhunzte PS3-Geballer Haze (unten, oberes Bild). 
Berühmt waren die Englander allerdings für ihre irrwitzige, dreiteilige Timesplitters-Serie: 
Viele Konsolenspieler erinnern sich noch gerne an die blitzschnellen, humorvollen Ego- 
Shooter mit cooler Multiplayer-Komponente und old-schooligen Splitscreen-Schlachten. 


und (bis auf ganz wenige Ausnah- 
men) knackscharfe Texturen — der 
uns gezeigte PC-Level gehórte trotz 
kleinerer Ruckler in die Kategorie 
„Na, Mahlzeit!" Crytek verspricht 
im fertigen Spiel zudem Wetterver- 
ánderungen in Echtzeit sowie einen 
stimmigen Tag-und-Nacht-Wechsel. 
Bleibt also nur noch zu hoffen, dass 


dieser Shooter-Apfel letztendlich 
auch wirklich so reif vom Baum fállt, 
wie er bislang wirkt... TK 
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Von Space Invaders bis Final Fantasy: 
präsentiert von Tommy Tallarico - mit groBem Orchester und Chor! 
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Hise of the Tomb Raider 


Auf den erfolgreichen Reboot folgt das unvermeidliche Sequel: In ihrem 


neuen Abenteuer begibt sich Lara auf einen düsteren Schicksalsweg. 


( TURE Ohne 
Spielszenen oder Screenshots im 
Gepäck hat Square Enix die E3- 
Messe genutzt, um die Zukunft der 
Tomb Raider-Marke zu enthüllen. 
Neben einem weiteren Serienab- 
leger (siehe Kasten unten) dürfen 
sich Lara-Croft-Fans vor allem auf 
die Fortsetzung des düsteren Sur- 
vival-Trips von 2013 freuen: Rise 
of the Tomb Raider heißt das neue 
Action-Adventure, das erneut bei 
Crystal Dynamics entsteht. Das 
US-amerikanische Team verwen- 
det wieder seine eigens entwickel- 
te Foundation-Engine, die aber 
deutlich aufgemóbelt werden soll: 
Diesmal ist die Technik ganz auf 
moderne Hardware und Next-Gen- 
Konsolen ausgerichtet — die Ent- 


маз Чү 


Felix Schütz Redakteur 


Schade: Außer einem vorgerenderten Video fiel 
die Ankündigung von Rise of the Tomb Raider 
dürftig aus. Nach dem tollen Reboot vom letzten 
Jahr kónnen wir uns das Action-Adventure 

aber zumindest grob ausmalen: Ich erwarte ein 
intensives Erlebnis mit einer starken Heldin, 
spannenden Kámpfen, stimmungsvollen Levels 
und viel Freiheit beim Erkunden. Immerhin 

hat das Konzept schon beim ersten Teil prima 
funktioniert. Vielversprechend finde ich, dass 
Lara im Trailer zwar gereifter wirkt, aber noch 
unter den brutalen Ereignissen des letzten 
Spiels leidet — das verspricht eine glaubhafte, 
verletzliche Heldin mit mehr Tiefgang als die 
üblichen Patronenschleudern, wie man sie so oft 
in Videospielen antrifft. 


Darauf әгі unsere М n 

Bislang hat Square Enix nur einen Mm 
Trailer und eine Pressemitteilung veróffentlicht, 
die erste grobe Infos zum Spiel enthált. 


Infos 


HERSTELIEN н 
ENTWICKLER 


Square Enix 
С Crystal Dynamics 


Das Team hat schon de letzten fünf Tomb Raider -Spiele 


ALTERNATIVE 
Bis der Nachfolger erscheint, habt ihr noch viel Zeit, um 
die Definitive Edition von Tomb Raiderauf PS4 zu spielen. 
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wickler versprechen unter ande- 
rem Charaktere in einer Qualität, 
die an vorgerenderte Filme heran- 
reichen soll. 

Ein erster Teaser-Trailer deu- 
tet an, dass Rise of the Tomb Rai- 
der an die Ereignisse des Vorgän- 
gers anknüpfen wird: Darin ist Lara 
im Gesprách mit einem Therapeu- 
ten zu sehen, wáhrend sie ver- 
sucht, ihre traumatischen Erlebnis- 
se aus Tomb Raider zu verarbeiten 
— die leicht gealterte Lara ist see- 
lisch immer noch angeschlagen. 


junge Frau in einem verschneiten 
Berggebiet, wo sie vor einem Bà- 
ren flüchtet und sich nur mit ei- 
nem beherzten Sprung über eine 
Klippe in Sicherheit bringen kann. 
AnschlieBend betritt sie eine ge- 
waltige Hóhle — das ist als Vorge- 
schmack auf das Gameplay zu ver- 
stehen, denn Crystal Dynamics 
verspricht, dass Rise of the Tomb 
Raider endlich große, komplexe 
Gráber und Hóhlensysteme bie- 
ten wird. In dieser Hinsicht hat- 
ten die Fans das Vorgängerspiel 


auch Rise of the Tomb Raider wie- 
der weitlaufige AuBengebiete um- 
fassen, die laut der Entwickler bis 
zu dreimal größer ausfallen sollen 
als im ersten Teil. Außerdem wird 
Lara diesmal in verschiedenen Ge- 
bieten auf der ganzen Welt unter- 
wegs sein. Spielerisch wird man 
sich deutlich am erfolgreichen Re- 
boot orientieren. Auch die Autorin 
Rhianna Pratchett, die schon den 
ersten Teil verfasst hat, sowie Ca- 
milla Luddington, Laras englische 
Synchronstimme, sind wieder mit 


In weiteren Szenen sehen wir die 


noch kritisiert. Trotzdem wird aber 


an Bord. 


Next Gen: Crystal Dynamics verspricht Charaktere, deren Qualität an die von vorgerenderten Filmen 
heranreichen soll. (Hinweis: Das Bild stammt aus dem Teaser-Trailer und zeigt keine Spielgrafik.) | 


FS 


А 1 TURE | Damit 
hatten wir nicht gerechnet: Cry- 
stal Dynamics arbeitet derzeit 
nicht nur an Rise of the Tomb Rai- 
der, sondern liefert auch gleich 
noch eine Fortsetzung zum spa- 
Bigen Lara Croft and the Guardi- 
an of Light. Spielerisch bleibt alles 
beim Alten, das Action-Adventure 
wird erneut komplett aus der iso- 
metrischen Draufsicht gespielt 
und setzt auf einen Mix aus arca- 
diger Action, knackigen Puzzles 
und  Geschicklichkeitseinlagen. 
Ein neues Beutesystem soll vielfäl- 
tigere Gegenstände als im Vorgän- 
ger erlauben, außerdem wird es 
Ausrüstung in unterschiedlichen 


Lara Croft and the Temple of Osiris 


Seltenheitsgraden geben — das 
erinnert entfernt an Action-RPGs 
wie Diablo 3. Anders als der erste 
Download-Hit kann man Temple of 
Osiris nicht nur zu zweit, sondern 
auch zu viert im Koop-Modus be- 
streiten — sowohl online wie auch 
lokal an einer PS4. Ein Einzelspie- 
lermodus ist auch enthalten. Gra- 
fisch erinnert das Spiel an den 
ersten Teil, allerdings wurde die 
Engine für Next-Gen-Konsolen 
und moderne PCs fit gemacht. 


R: Crystal Dynamics TERMIN: unbekannt 


Wertungstendenz 


ENTWIC 


Teamwork: Anders als det 
Vorgánger bietet der Koop-Modus ^ 
von Temple of Osiris Platz ai 


Spieler— 


online sowie lokal. 
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Alle Bilder: Square Enix 


Mortal Kombat X 


Guten Flug: Kotal Kahn verpasst D'Vorah einen zünftigen Uppercut. Als 
Alternative stehen euch auch diverse Waffen im Hintergrund selbst zur Verfügung. 


BEAT 'EM GenieBt die Móg- 
lichkeit, in Deutschland etwas über 
Mortal Kombat X lesen zu kónnen. 
Angesichts der E3-Vorführung ist 
jetzt schon klar, dass das neues- 
te Prügelspiel von den Nether Re- 
alm Studios nicht in hiesigen Ge- 
filden veróffentlicht wird. Dafür ist 
der Gewaltgrad exorbitant zu hoch 
und lásst die Brutalitát eines Dead 
Space wie einen Ausflug im Kinder- 
garten erscheinen. Abgesehen da- 
von sind Ed Boon und seine Leu- 
te erpicht darauf, den wartenden 


Fans etwas Neues zu bieten. Zu- 
mindest halbwegs: Die Idee mit 
den drei Kampfstilen pro Figur ist 
genauso wenig neu wie die interak- 
tiven Stages, die es bereits bei /nju- 
stice zu sehen gab. Immerhin sind 
für Teil 10 eine Vielzahl Figuren ge- 
plant, denen bislang noch kein Auf- 
tritt in der Serie vergónnt war. MC 


RMIN: 2015 


: Nether Realm Studios 


\Wertunastenden 


7 


play“ vo scha j 


[4 
Metal Gear Solid 5 


The Phantom Pain 


ACTION | Nicht nur Rambo ritt in 
den 80ern mit den Mudschahed- 
din durch die Weiten von Afgha- 
nistan: Auch ihr werdet in Metal 
Gear Solid 5: The Phantom Pain 
die Móglichkeit erhalten, zusam- 
men mit Snake per Pferd, Panzer 
oder Hubschrauber das arabische 
Brachland zu erforschen. Móglich 
wird dies durch den Open-World- 
Ansatz, den The Phantom Pain 
verfolgt. Wann und wie ihr die ver- 


schiedenen Orte und Militárbasen 
angreift, bleibt euch überlassen. 
Schóne Idee: Auf dem Ozean dürft 
ihr euch eine Mother Base aufbau- 
en, komplett mit eigenen Soldaten, 
Equipment und Gebáuden. Erin- 
nert sehr stark an MGS 2. MC 


ERMIN: 2015 


KLER: Kojima Productions 


2 ЕЕЕ 


1 E Von den wenigen 
Überraschungen der E3 war dies die 
verrückteste: Das Kult-Adventure 
Grim Fandango, ursprünglich von 
Lucas Arts entwickelt und 1998 für 
den PC erschienen, wird neu aufge- 
legt. Angeführt von Tim Schafer, 
dem Schöpfer von Grim Fandango, 
kümmert sich Double Fine (Psycho- 
nauts) um die Umsetzung. Nach- 
dem Disney erst 2012 das ehrwür- 
dige Studio Lucas Arts geschluckt 
und wenig später geschlossen hat- 


te, war unklar, ob alte Marken wie 
Monkey Island, Day of the Tentacle 
oder Grim Fandango je wieder das 
Tageslicht erblicken würden. Doub- 
le Fine gelang jedoch ein unerwarte- 
ter Deal und das Studio erhielt von 
Disney die Erlaubnis, Grim Fandan- 
go neu aufzulegen. Auch Sony ist in 
das Projekt involviert, darum wurde 
das Spiel bislang nur für PS4 und 
PS Vita angekündigt. Noch während 
der E3 twitterte Tim Schafer aber, 
dass man in Kürze auch über an- 


Kindskopf: Die Neuauflage von Grim Fandango, wurde überraschend auf 
der Sony-Pressekonferenz angekündigt £ Fmite einem Brief von Tim Schafer. 
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dere Versionen sprechen wird und 
Sony nur für die Konsolenfassung 
Exklusivrechte habe. 

Grim Fandango war zwar seiner- 
zeit kein Verkaufsschlager, genießt 
unter Adventure-Fans mit PC-Wur- 
zeln aber bis heute einen ausge- 
zeichneten Ruf. Das herrlich kreati- 
ve Rátselspiel gilt als Meilenstein in 
Schafers Karriere und erzáhlt eine 
wundervoll schráge Geschichte in 
der Welt der Toten. Schafer mixt da- 
für mexikanische Mythen mit dem 


Grim Fandango: CS 


Stil und Charme alter Film-noir- 
Streifen. Das Ergebnis ist ein eben- 
so witziges wie spannendes Adven- 
ture, das auch heute noch mit einer 
tollen Story und knackigen Rátseln 
überzeugt. Noch ist unbekannt, wie 
umfangreich die optische Überar- 
beitung ausfallt. FS 


R: Double Fine RMIN: Nicht bekannt 


Wertungstendenz 
ШЕШЕ 0 


Charakter(toten)kopf: Grim Fandango spielt in der Welt der Toten. Als Reiseagent 
Manny Calavera erleben wir eine epische, vierjahrige Reise (Bild aus PC-Version). 
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Teamwork: Diesem übel gelaunten Roboter geben wir in einer Drei-Mann-Mission 


Saures. Einzelgänger kommen nicht weit, denn er verfügt über reichlich Feuerpowe 
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Meisterwerk oder müder Borderlands-Abklatsch? Wir konnten uns anhand der Alpha-Version 
ein aktuelles Bild des Multiplayer-fokussierten Shooter-Hoffnung Destiny machen. 


EGO Halo: The Mas- 
ter Chief Collection mag auf der E3 
für freudiges Zucken im Shooter- 
Daumen gesorgt haben. Playstati- 
on-Spieler müssen aber nicht nei- 
disch zur Xbox One schielen. Denn 
Bungie Studios, die ursprünglichen 
Vater der Halo-Reihe, sind mit ih- 
rem neuen Baby Destiny auch auf 
den Sony-Konsolen am Start. An- 
hand einer Alpha-Version durften 


)-SHOOT 


wir Anfang Juni schon vor der E3 
neue Eindrücke zum mit MMOG- 
Elementen versehenen Shooter 
sammeln und waren sehr angetan. 


Eine Frage der Klasse 

Nach der Erstellung unserer Spiel- 
figur wáhlten wir eine von drei Klas- 
sen — der Hunter ist der Experte 
für Attacken aus dem Hinterhalt, 
der Titan stellt die kompromisslose 


Hulk-Smash: Die ausgesprochen praktische Spezialfahigkeit,, super. lässt euch 
mit Wucht auf den Boden donnern und fügt allen Gegnern im Radius Schaden zu. 
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Kampfmaschine dar und der War- 
lock verfügt über máchtige Magie- 
Attacken — und begaben uns ins 
Abenteuer. Zur Verfügung standen 
eine Story-Mission, die wir im Al- 
leingang bewáltigten, eine Missi- 
on, die auf drei Online-Spieler aus- 
gelegt war und eine groBe, offene 
Map, auf der wir in zufallsgenerier- 
ten Mini-Herausforderungen un- 
ser Ego-Shooter-Talent unter Be- 


d 


weis stellen durften. Angesiedelt 
waren alle Missionen auf der Erde 
— im fertigen Spiel werdet ihr auf 
insgesamt vier Planeten unseres 
Sonnensystems unterwegs sein. 
Die Singleplayer-Mission war da- 
bei recht klassisch aufgebaut und 
führte uns nach einigen Auseinan- 
dersetzungen mit Außerirdischen 
und Drohnen in einen Bosskampf 
gegen einen besonders starken 


Taxi: Mithilfe eurer Navi-Drohe ruft ihr jederzeit einen fahrbaren Untersatz herbei. 
Gerade bei sehr weitläufigen Maps ist dies ein unverzichtbares Hilfsmittel. 
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Panorama-Blick: Grafisch kann sich Destiny wirklich sehen lassen — nicht nur aus 
technischer, sondern auch aus künsterlischer Perspektive überzeugen die Levels.” 


extraterrestrischen Widersacher. 
Die Mehrspieler-Mission lief nach 
einem áhnlichen Muster ab — mit 
dem Unterschied, dass sie wesent- 
lich schwerer war und ein gleich- 
zeitiges Ableben aller drei Online- 
Teilnehmer unweigerlich einen 
Missions-Neustart nach sich zog. 
Die freie Erforschung auf der offe- 
nen Map zeigte den MMOG-Ansatz 
von Destiny am besten auf. Geg- 


a 
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ner poppen zufällig auf der Karte 
auf, Aufgaben wie das Auslóschen 
eines Gegner-Nestes scheuchen 
euch von einer Ecke der Welt zur 
anderen und etwaige Bündnisse 
mit ebenfalls anwesenden anderen 
Spielern geschehen auf vóllig frei- 
williger Basis. Ab und an kommt es 
zu besonderen Ereignissen, in de- 
nen ihr ohne gelungene Zusam- 
menarbeit kaum eine Chance habt. 
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Pfadfinder. Eure praktische Navo-Drohne ruft nicht nur eurer Gefährt herbei, 
sondern zeigt euch auf Knopfdruck auch den Weg zum nächsten Missionsziel an. 


In unserer Anspiel-Session tauch- 
te zum Beispiel spontan ein Rie- 
sen-Roboter auf dem Feld auf, der 
Unmengen an Schaden einstecken 
konnte und innerhalb eines Zeitli- 
mits erledigt werden musste. 


Loot from Outer Space 

Für erledigte Missionen erhal- 
tet ihr einerseits Loot, also Waf- 
fen und Rüstungsteile, anderer- 


seits Erfahrungspunkte, die ihr 
bei einem Level-up in Fáhigkeiten 
wie eine stárkere Nahkampf-Atta- 
cke, kürzere Ladezeiten oder ei- 
nen sehr hilfreichen Moonjump 
investiert. Die RPG-Elemente füh- 
len sich zwar nicht auBerordent- 
lich innovativ oder herausragend 
komplex an, ergänzen das Spielge- 
fühl aber sehr positiv. Die Auswahl 
der Ausrüstung und die Verbesse- 


Auf der hochtechnisierten Einsatzzentrale über den Wolken kauft ihr Waffen und Ausrüstung, nehmt Missionen an, lest eure Post und erledigt noch vieles 
mehr. Wir geben einen Überblick über einige der wichtigsten Stationen, die ihr wáhrend den Kampf-Unterbrechungen abklappern kónnt. 
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Schiffsmeisterin: Bei der jungen Dame kauft ihr neue 
fahrbare Untersátze oder motzt eure aktuellen auf. 
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Poststelle: Ingame-Nachrichten werden hier angezeigt. 
In der Alpha bekamen wir eine Nachricht von Bungie. 
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Schmelztiegel-Kontakt: Hier stellt ihr die Ausrüstung 
zusammen, die ihr in den PvP-Kämpfen benutzen wollt. 
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Waffenmeister: Ein sehr wichtiger Shop. Kauft neue Waffen, 
verkauft alte Teile und verbessert eure SchieBeisen. 
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Vorhut-Shops: Jeder der drei Klassen steht eine eigene 
Vorhut mit spezifischen Ausrüstungsteilen zur Verfügung. 
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Schóne, weite Welt: m (ғ Set Li. und fahrt ihr über große Maps und setzt 
euch mit allerlei Gegnern auseinander, die zufällig in der Spielwelt spawnen. 


Lukas Schmid volontär 
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Ob das wirklich DIE Shooter-Revolution 
schlechthin wird, wie sie sich manche Spieler 
erwarten? Fakt ist, dass Destiny schon jetzt sehr 
viel richtig macht. Das an Borderlands erinnernde 
MMOG-Spielprinzip macht Spaß, die Levels sind 
sehr schon gestaltet, die Steuerung funktioniert 
ausgesprochen prázise und auch technisch kann 
das Action-Spektakel überzeugen. Fragezeichen 
existieren bezüglich des kompetitiven Mehr- 
spieler-Modus, den wir aufgrund der schwach 
besetzten Server nicht ausprobieren konnten. 
Wir hoffen zudem, dass die Handlung nicht zu 
kurz kommt. Der auf der E3 gezeigte Story-Trailer 
wirkte jedoch sehr hochwertig — und Bungie 
haben bereits mit Halo ihr Talent für hochklassige 
Solo-Kampagnen unter Beweis gestellt. 


Darauf ba 
Wir konnten anhand der, Alpha: Version des 

Shooters stundenlang verschiedene Spielmodi 
ausprobieren und massenhaft Aliens zerlegen. 


sre Meinung 


Infos 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER “Bungie Studios 
Die US-Amerikaner haben mit der Halo-Reihe fiir Xbox 

das Shooter- Genre auf Konsolen revolutioniert. 
ALTERNATIVE  Borderlands 2 
In kleinen Gruppen zieht ihr los, um Gegner zu 

erledigen, Loot zu ‚sammeln und XP zu sammeln. 


TERMIN 09. September 2014 
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rung eurer Werte erledigt ihr übri- 
gens am besten in aller Ruhe auf 
dem sogenannten Turm, den wir 
in der Alpha-Version in aller Ruhe 
erforschen durften. Hier habt ihr 
Zugriff auf allerlei Shops, in de- 
nen ihr Gegenstánde kaufen und 
verkaufen kónnt, lest eure Post, 
nehmt spezielle Herausforderun- 
gen an, für die Belohnungen wie 
groBe Portionen Erfahrungspunk- 
te oder spezielle Ausrüstungsteile 
winken, oder kommuniziert abseits 
der Hektik des Schlachtfelds mit 
anderen Spielern. Sehr schón ge- 
macht ist das langsame Heranfüh- 
ren von neuen Spielern an die ver- 
schiedenen Locations der hübsch 
gestalteten Hub-World: Weg-Mar- 
ker führen zu den 
interessantesten 
Punkten und füh- 
ren nach und nach 
in die verschiede- 
nen Móglichkeiten 
ein. In unserem Ex- 
tra-Kasten geben 
wir euch eine Uber- 
sicht Uber die inte- 
ressantesten Ört- 
lichkeiten auf dem 
Turm! 


PvP: Bitte warten 
Theoretisch ver- 
fügbar war in der 
Alpha-Version übri- 
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gens auch ein Sechs-versus-sechs- 
Team-Deathmatch іт Schmelz- 
tiegel, jenem Ort, an dem die 
verschiedenen kompetitiven Spiel- 
modi zur Auswahl stehen. Leider 
kamen aufgrund der begrenzten 
Anzahl an Spielern auf dem Ser- 
ver aber keine Duelle zustande, 
sodass wir in dieser Hinsicht noch 
keine Eindrücke sammeln konnten. 
Da Bungie sich aber mit Halo nicht 
umsonst einen Ruf als Meister der 
Mehrspieler-Schlachten — erarbei- 
tet hat, machen wir uns über die 
Qualitát der PvP-Schlachten keine 
Sorgen. Egal in welchem der Spiel- 
modi, die Steuerung funktionierte 
hervorragend. Die Waffen fühlen 
sich allesamt sehr unterschied- 


lich an, die Treffererkennung passt 
einwandfrei und die Controller- 
Belegung wirkt ausgesprochen 
durchdacht. Auch grafisch kann 
Destiny bisher durch saubere Tex- 
turen, eine sehr flüssige Bildrate 
und die kreative Levelgestaltung 
überzeugen. Spieler der Last-Gen- 
Versionen — von denen wir bisher 
übrigens noch nichts zu sehen be- 
kommen haben — müssen sich hier 
definitiv auf Einschränkungen ein- 
stellen. So oder so könnt ihr euch 
auf ein ebenso unterhaltsames wie 
abwechslungsreiches MMOG-Er- 
lebnis freuen, dem es dem bisheri- 
gen Eindruck nach gelingen dürfte, 
den hohen Erwartungen gerecht 2 zu 
werden. LS 


Bombenstimmung: Eure futuristische Granate ist vor allem gegen Y Gegnertruppen 
hilfreich. Nach Benutzung muss sich der Sprengsatz erst wieder aufladen. 
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Die Menschen hauseni im КО: Inc den Metro- Spielen SS nicht nur rt тер 
geballert, zahlreiche | ruhige Szenen bringen die unheilvolle Story voran. 


Besonders Metro 2033 profitiert võti den gráfischen ‚Verbesserungen: < N 
Die Entwickler haben sämtliche Lichteffekte neu programmiert = i 


Metro Redux 


Aus alt mach neu: Die beiden Episoden der osteuropáischen 
Shooter-Serie kehren als aufpoliertes Doppelpack zurück. 


OTER | Die politischen 
Unruhen in der Ukraine machen 
auch Entwickler 4A Games zu schaf- 
fen: Die Shooter-Experten mussten 
gar PS4-Konsolen ins Land schmug- 
geln, um ihr neuestes Werk über- 
haupt erst verwirklichen zu können. 
Die Rede ist von Metro Redux, dem 
laut eigener Aussage „Besten Spiel- 
Remake aller Zeiten!“ Tatsächlich 
kommt die Neuauflage der beiden 
Metro-Episoden nicht nur technisch, 
sondern auch inhaltlich enorm ver- 
bessert daher. Zuerst aber ein paar 
Worte zu den blanken Fakten: Met- 
ro Redux wird als Disc-Version im 
Handel knapp 40 Euro kosten und 
sowohl Metro 2033 als auch Metro: 
Last Light enthalten. Wer einen der 


Ex, ж e 
Schicke Uniform, Herr Offizi 


aufgemóbelten Titel separat erwer- 
ben will, der kann das per Download 
zu je 20 Euro machen. 


Da wurde doch was gemacht!? 

Die augenscheinlichste Optimie- 
rung betrifft bei beiden Serientei- 
len die Technik: Metro 2033 sieht 
nun dank verbesserter Beleuch- 
tung, geschmeidiger Animationen 
und scharfer Texturen deutlich mo- 
derner aus. Metro: Last Light war 
indes bereits bei seinem Release 
vor allem auf dem PC ein echter 
Hingucker — die PS4-Redux-Fas- 
sung kann da nicht ganz mithal- 
ten, wirkt aber dennoch stimmig 
und làuft in 1080p mit 60 Bildern 
pro Sekunde. Kleiner Seitenhieb: 


ү" 
: Charaktere sowie Monster sind nun deutlich 


besser animiert und modelliert — die KI bleibt indes gut, aber nicht optimal. 
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Die Xbox-One-Umsetzung wird wie- 
der mal nur mit einer minderwerti- 
gen Auflósung auf den Markt kom- 
men. Der Clou an der ukrainischen 
Shooter-Renovierung ist jedoch in- 
haltlicher Natur: Zu Beginn wáhlt 
man nun einen Spielstil aus. „Survi- 
val" steht dabei für das klassische, 
eher bedáchtige Vorgehen aus Me- 
tro 2033, ,Spartan" hingegen für 
die Action-Schlagseite des Nach- 
folgers Last Light — inklusive Abwi- 
schen der Gasmaske und intuitiven 
Stealth-Passagen. So kann man 
das Grusel-Abenteuer also an seine 
eigenen Wünsche anpassen — und 
für ganz harte Kerle steht jeweils 
noch der brutal schwere „Ranger“- 
Modus zur Verfügung. 


Alles drin, alles dran 

Abgerundet wird das Rundum-sorg- 
los-Paket von sámtlichen DLC- bzw. 
Season-Pass-Inhalten, die nunmehr 
direkt integriert sind. Insgesamt bie- 
tet Metro Redux also sowohl Neu- 
lingen als auch Serienfreunden viel 
Spielspaß fürs Geld — und an einem 
„richtigen“ Nachfolger arbeitet 4A 
Games wohl auch schon! Bleibt zu 
hoffen, dass in der Ukraine bis da- 
hin auch politisch wieder Ruhe ein- 
gekehrt ist. TK 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


X 


Metro 2033 gehort zu den Titeln, die ich zwar 
stundenlang, aber eben nie zu Ende gespielt 
habe — das wird sich mit der Redux-Version 
definitiv ändern. Die Wahl des Spielstils kommt 
mir extrem entgegen: Denn die sperrigen Kampfe 
aus Teil 1 kann man dank „Spartan“-Modus quasi 
vorab abstellen. Dass die PS4-Fassung von Last 
Light allerdings einen Tick schlechter aussieht 
als die PC-Variante, finde ich hingegen dezent 
enttäuschend. Auch über die Preisgestaltung 
kann man streiten — zumal die beiden Original- 
Titel inzwischen ziemlich günstig zu haben sind. 
Dennoch: Wer auf atmosphärische Action-Spiele 
steht, der sollte sich das Doppelpack in jedem 
Fall zulegen - schließlich gibt es aktuell nur 
wenige vergleichbare PS4-Titel. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei ei einem Event i in London konnten wir mehrere Ab- 
schnitte der PS4-Version selbst anspielen, außerdem 
gab es eine passende Prasentation der Entwickler. 


Infos 
HERSTELLER Deep Silver 


ENTWICKLER | 4A Games 
Die Damen und Herren aus der Ukraine sind bislang 
nur “fiir die Metro-Serie bekannt. 


ALTERNATIVE Killzone: Shadow Fall 
In Sachen Shooter auf der PS4 ist der extrem schicke 
Sony-Titel aktuell die beste Wa 


TERMIN 
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liefert mit The Witcher 3 eine beeindruckende Vorstellung ab. 


ROLLENSPIEL | Im polnischen 
Warschau dürfte derzeit Hoch- 
stimmung herrschen: Mit The 
Witcher 3: Wilde Jagd gelang CD 
Projekt Red ein erstklassiger Mes- 
seauftritt. Begleitet von einem fan- 
tastischen Trailer zeigte das Team 
vor allem eine weit fortgeschritte- 
ne Version, gab fleißig Interviews 
und präsentierte das Spiel live dem 
neugierigen Fachpublikum. Viele 
Fans und Kritiker sind sich einig: 
The Witcher 3 darf sich mit Fug und 


if 


Recht zu den erfolgreichsten Titeln 
der diesjáhrigen E3 záhlen. 


Lebendige, wunderschóne Welt 

In der Gameplay-Demo präsentier- 
ten die Entwickler stolz ihre offene 
Welt: Zu Fuß, im Boot oder auf dem 
Rücken seines Pferdes bereist Seri- 
enheld Geralt von Riva eine weitlau- 
fige Spielumgebung, in der es kaum 
Grenzen zu geben scheint: Der He- 
xer rennt, springt, klettert, schwimmt 
und taucht sogar; das war in den bei- 


It T Pb Kä, ы 
Enthüllt: Die Rückkehr von Ciri war CD Projekts groBe Uberraschu 


den Vorgängerspielen (die leider nie 
für PS3 erschienen sind) noch un- 
denkbar. Grafisch beeindruckend 
war das Gezeigte obendrein: Die 
Entwickler haben ihre hauseigene 
Red Engine weiter verbessert, das 
Ergebnis überzeugt mit wunder- 
schónen Landschaften, feinen Licht- 
effekten, glaubhafter Vegetation und 
knackscharfen Texturen. Besonders 
hübsch ist Novigrad gelungen: Ohne 
jegliche Ladezeiten reitet Geralt in 
die riesige, mittelalterliche Stadt hi- 


Atemberaubend: Optisch gibt es derzeit kein Rollenspiel, das mit den Landschaften 
von The Witcher 3 mithalten kann — zumindest bis Dragon Age: Inquisition erscheint. 


A VIDEO AUF DVD 
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Тһе Witcher 3: Wilde Jagd 


Für viele ist es das Spiel der Messe: CD Projekt Red 


nein, kommt dabei an hunderten ge- 
scháftigen NPCs vorbei, die detail- 
lierten Tagesablàufen folgen. Das 
wirkt unheimlich stimmig und dyna- 
misch — wenn CD Projekt derartige 
Detailliebe in die ganze Spielwelt ge- 
steckt hat (die immerhin größer als 
die von Skyrim ausfallen soll), dürfte 
The Witcher 3 zumindest im Fantasy- 
Bereich neue Maßstäbe setzen. 


Überraschend blutig 

Inhaltlich prásentierten die Ent- 
wickler hübsch verzahnte Quests 
und kleinere Geschichten, in de- 
nen Geralt mal mit NPCs quat- 
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i Ungewohnt: In einem neuen Ausrüstungsslot kann Geralt 


1 


erstmals eine kleine Armbrust als Fernkampfwaffe ausrüsten. SE 


schen, aber auch Banditen und 
riesige Flugmonster verdreschen 
muss. In den Kámpfen fiel nicht 
nur Geralts neue Fernkampfwaffe 
— eine kleine Armbrust — auf, son- 
dern auch der hohe Gewaltgrad: 
Ein neues ,Zerstückelungs"-Sys- 
tem sorgt dafür, dass menschliche 
Gegner ziemlich blutig zerlegt wer- 
den. Eine Freigabe ab 18 Jahren 
dürfte dem Spiel damit sicher sein. 


Fans der Bücher dürfen jubeln 

Trotz riesiger Spielwelt und span- 
nender Kámpfe betonen die Ent- 
wickler stets, dass The Witcher 3 


J Reitsport: In The Witcher 3 wird Geralt EN 


jauch an rasanten Pferderennen teilnehmen. 
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ein handlungsgetriebenes Spiel 
sei, genauso wie die Vorgänger. 
Um das zu unterstreichen, sind in 
den Trailern erstmals zwei Charak- 
tere zu sehen, die bei Kennern der 
Buchvorlage für strahlende Ge- 
sichter sorgen: Nicht nur Geralts 
groBe Liebe Yennefer ist mit von 
der Partie, sondern auch Ciri — 
sie ist so etwas wie Geralts Adop- 
tivtochter, auBerordentlich mách- 
tig und von zentraler Rolle für die 
gesamte Geschichte, die Bücher 
und Spiele verbindet. Ihr Auftritt 
in The Witcher 3 dürfte Neueinstei- 
ger zwar nur wenig jucken, ech- 


Boss, t 
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sm e 
Frische Details: Auf der E3 prásentierten die Entwickler auch 
den neu gestalteten, aufgeráumten Inventarbildschirm. g 


te Fans freut's dafür umso mehr. 
Auf der E3 wurde CD Projekt zu- 
dem nicht müde zu bekráftigen, 
dass das Spiel 50 Stunden Haupt- 
story plus 50 Stunden an handge- 
schriebenen Nebenquests bieten 
wird. Auch wenn es schon abzuse- 
hen war, machte dieser gelunge- 
ne E3-Auftritt nochmals deutlich: 
The Witcher 3 gehórt schon jetzt 
zu den spannendsten PS4-Spielen 
des kommenden Jahres. FS 


In 
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Felix Schütz Redakteur 


The Witcher 3 ist für mich das Highlight der E3 
2014. Die Spielwelt? Lebendig und wunderschün. 
Die Technik? Grandios. Die Charaktere? Glaub- 
haft und spannend. Und trotzdem will ich mir 
noch eine gewisse Skepsis bewahren: Vielleicht 
werden die Kämpfe ja stumpf und anspruchslos 
oder ist die Spielwelt abseits der Hauptpfade leer, 
womöglich mündet die Story in ein ódes Finale 

— das kann alles noch schiefgehen! So toll das 
Spiel also aussehen mag, vom Hype will ich mich 
noch nicht anstecken lassen — das hole ich dann 
vielleicht nach, wenn ich's mal ein paar Stunden 
gespielt habe. 


Da Meinung: 

Auf der E3 2014 sah unser Team vor Ort eine 
45-minütige live vorgespielte Prásentation, ca. 20 
Minuten daraus sind auch bereits im Netz zu sehen. 


Infos 


eier EE Bañdai Names 
ENTWICKLER CD Projekt Red 
Seit dem PC-exklusiven The Witcher (2007) sorgen die 

Polen für Aufsehen. Auch Teil 2 erntete Top-Wertungeı 


ALTERNATIVE The Elder Scrolls 5: 
Wer eine offene Fantasy-Welt sucht, der findet für PS3 
nichts Besseres. Auf PS4 gibt es nichts Vergleichbares. 


24. Februar 2015 
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Phallussymbol: Bei der Gestaltung des Aliens orientierten sich die Entwickler von 
The Creative Assembly am ikonischen Design der Bestie aus dem ersten Film. 


-Jaj Alien: Isolation 


Auch Aliens brauchen Abwechslung in der Ernáhrung: Statt Horror-Ikone-Ellen Ripley 
schleicht in A/ien: Isolation ihre Tochter Amanda durch eine düstere Weltraum-Station. 


ACTION-ADVENTURE | Früher 
war alles besser: Der Himmel war 
blauer, die Tomaten tomatiger, 
die Frauen schóner und Alien war 
noch gruselig. Zumindest der letz- 
te Punkt hat einen wahren Kern, 
haben sich doch die Fortsetzun- 
gen des 35 Jahre alten Film-Klas- 
sikers immer mehr in Richtung 
Action-Kino entwickelt. Auch die 
Spiele-Umsetzungen bieten meist 
Action-Spektakel statt furchterre- 
gendem Horror. Alien: Isolation will 


eine Trendumkehr schaffen und 
orientiert sich an der Grusel-Atmo- 
spháre des ersten Films. In Gestalt 
von Amanda Ripley, ihres Zeichens 
Tochter von Serien-Protagonistin 
Ellen Ripley, macht ihr euch 15 
Jahre nach den Ereignissen der 
Zelluloid-Vorlage auf, die verlasse- 
ne Weltraum-Station Sevastopol zu 
erforschen. Immer auf ihren Fer- 
sen: ein übel gelauntes Alien, das 
Amanda auf Schritt und Tritt ver- 
folgt und sie zum Fressen gern hat. 


Viel los auf der Sevastopol 

Euer unheimlicher Verehrer re- 
agiert dabei dynamisch auf euer 
Vorgehen. Soll heiBen: Wenn ihr 
laut lärmend durch die düsteren 
Gänge poltert, landet ihr schnel- 
ler im extraterrestrischen Verdau- 
ungstrakt, als euch lieb sein kann. 
Stattdessen müsst ihr leise vorge- 
hen, euch bei sich nähernder Ge- 
fahr in Schränken oder unter Ti- 
schen verstecken und generell 
versuchen, möglichst unauffäl- 


lig vorzugehen. Das ist aber nicht 
immer ganz einfach, denn ihr seid 
nicht alleine auf der Sevastopol 
unterwegs: Überall trefft ihr auf 
menschliche Widersacher und An- 
droiden, die zwar bei Weitem nicht 
so viel Kraft haben wie das Alien, 
auf euch aber ähnlich schlecht zu 
sprechen sind. Werdet ihr von ih- 
nen entdeckt, könnt ihr euch mit 
einer breiten Palette an Feuerwaf- 
fen und explosiven Helferlein zur 
Wehr setzen. Mittels eines simp- 


Blutspende: Das Alien macht bei der kreativen Zerlegung seiner Opfer keine halben | 
Sachen. Szenen wie diese werdet ihr im Spielverlauf öfters zu sehen bekommen. 
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Alle Bilder: Sega 


Meister des Grauens: Beim Anspielz 

Event in London stand uns Lead Artist 

Jude Bond zu Alien Rede und Antwort. 
nm ae 


Was muss ein Alien-Spiel deiner Mei- 
nung nach haben, um ein gutes und würdi- 
ges Alien-Spiel zu sein? 

Bond: Es muss die Furcht richtig darstellen, das 
Gefühl, dass da immer etwas hinter der nächs- 
ten Ecke lauern kónnte. Gerade das, was nicht 
gezeigt wird, macht einen Film oder ein Spiel gru- 
selig. Alien zeichnet sich durch dieses Gefühl der 
konstanten Bedrohung aus. Zudem sind natürlich 
eine starke Story und glaubwürdige Figuren von 
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mit Jude Bond, Lead Artist bei Ihe Creative Assembly 


Bedeutung. Auch sehr wichtig ist es, die Asthetik 
des Films richtig abzubilden — der Film ist nun 
einmal 35 Jahre alt, und damals stellte man 
sich die Technik der Zukunft ganz anders 
vor als heutzutage. 


Gab es Ideen für das Spiel, 
die es überhaupt nicht in das fertige 
Produkt geschafft haben? 

Bond: Ja, und es ist nicht immer leicht, 
von einer liebgewonnenen Idee abzu- 
lassen. Aber man muss stets im Auge 
behalten, was für das Spiel das Beste ist, es 
geht nicht um persónliche Práferenzen. Die 
Entscheidungen, was rausfliegt und was drin 
bleibt, geschehen im Endeffekt alle aus guten 
Gründen. 


Warum habt ihr euch entschieden, 
dass man gegen normale Gegner, nicht aber 
gegen das Alien mit Waffen vorgehen kann? 
Bond: Die Waffen im Spiel sind nicht die beste 
Methode, um erfolgreich zu sein. Dass die Waf- 
fen nicht gegen das Alien effektiv sind, wirkt 
einfach passend. Wenn der Spieler jetzt mit dem 
Maschinengewehr gegen das Alien vorgehen 
kónnte, das würde den Terror und den Horror der 
Kreatur untergraben. Wenn du drauf schießen 
und es töten könntest, das wäre sinnlos. Die 


Inklusion von Waffen dient der Erweiterung des 
Stealth-lastigen Gameplays: Hat das Alien mei- 
nen Schuss gerade eben gehört? Kommt es jetzt 
zu mir? Man muss zwischen dem Sinn und dem 
Risiko des Waffen-Einsatzes abwägen. Waffen 
sind ein Werkzeug, aber keine endgültige Lösung 
für alle Probleme. 


Alien mich jetzt jagen kommen.“ Zudem gibt es 
immer viele verschiedene Möglichkeiten, an eine 
Situation heranzugehen. 


Wenn du frei wählen könntest: Wel- 
chen anderen Horror-Film würdest du gerne 
als Spiel umsetzen? 


„Waffen sind ein Werkzeug, aber keine 
endgültige Lösung für ein Problem.“ 


Beim Anspielen hatte ich das Gefühl, 
dass das Spiel recht Trial&Error-lastig funk- 
tioniert — eine Passage am Ende der Demo 
musste ich viele Male wiederholen. Habt 
ihr keine Angst, durch diesen Ansatz einige 
Spieler zu vergrämen? 

Bond: Zu lernen, wie das Spiel funktioniert, 

ist sehr wichtig. Das Spiel ist so gestaltet, dass 
die verschiedenen Spielmechaniken erst nach 
und nach eingeführt werden und man durch die 
Erfahrung immer besser wird. Es gibt ein Element 
von Trial & Error, ausgelóst durch zufállig gene- 
rierte Momente — die aber in einem durch Regeln 
festgelegten Rahmen stattfinden. Du weißt: „Ich 
habe ein lautes Geráusch gemacht, also wird das 


Bond: Das Ding, aber da gibt es leider schon ein 
sehr gutes Spiel (lacht). Ehrlich gesagt, bin ich 
nicht einmal so ein groBer Horror-Fan. Ich wollte 
unbedingt ein Spiel zu Alien machen, weil es 
einfach ein wahnsinnig guter Film ist. Das Genre 
Horror ergab sich somit bei der Entwicklung von 
Alien: Isolation mehr oder minder zufállig. 


Wovor hast du selbst Angst? 
Bond: Vor dem Unbekannten. Das ist wohl recht 
weit verbreitet, und ich denke, es ist auch ein Teil 
dessen, was Alien gruselig macht. Oh, und vor 
Haien! Da fállt mir gleich noch eine Antwort zu 
deiner Frage von gerade eben ein: Ich würde ger- 
ne ein Spiel zu Der WeiBe Hai machen (lacht)! 


len Crafting-Systems lassen sich 
Pistole, Flammenwerfer, Molotow- 
Cocktail und Co. zudem noch zu- 
sátzlich verbessern. Der Nachteil: 
Beim Einsatz der nachdrucksvol- 
len Argumentationsmittel erzeugt 
ihr gewaltigen Larm, der wiederum 
das Alien auf den Plan ruft. Manch- 
mal kónnt ihr den Krach aber auch 
zu euren Gunsten nutzen, etwa in- 
dem ihr einen Gegner mit ein we- 
nig Radau aufschreckt, euch an- 
schlieBend versteckt und zuseht, 
wie er von eurem gut bezahnten 
Dauer-Verfolger in mundgerechte 
Háppchen zerlegt wird. Das tak- 
tische Schleich-Gameplay macht 
trotz eines gewissen Trial&Error- 
Faktors Spaß und hilft, über einen 
weniger erfreulichen Umstand hin- 
wegzutrósten: Allzu gruselig dürfte 
nàmlich auch Alien: Isolation nicht 
werden. 


Keine Angst im Weltall 

Das liegt nicht zuletzt am eigentlich 
gróBten Pluspunkt der Weltraum- 
Hatz, dem dynamischen Verhal- 
ten des Aliens. Dieses ist námlich 
ziemlich leicht zu berechnen. 
Wenn ihr oder ein Feind laut seid, 
kommt es angerannt und wird so- 
gar durch bedrohliche Musik noch 
zusátzlich angekündigt. AuBerdem 
verfügt ihr über eine Art multifunk- 
tionalen Sensor, der euch nicht 
nur euer náchstes Missionsziel an- 
zeigt, sondern ebenfalls fróhlich 
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aufblinkt, sobald das Alien in der 
Nähe ist. Momente, in denen euch 
das Auftreten der Kreatur über- 
rascht und wirklich vor Schreck zu- 
sammenfahren lásst, sind rar gesát 
und beschránken sich primár auf 
Situationen, in denen das Erschei- 
nen des Biests von der Story vorge- 
geben sind. Toll gelungen ist dafür 
die generelle Atmospháre, welche 
die Stimmung des ersten Films — 
minus des Horror-Faktors — sehr 
gut einfángt. Überall trefft ihr auf 
Anspielungen, die Fans der Rei- 
he ein Lácheln aufs Gesicht zau- 
bern dürften, und die Gestaltung 
der Sevastopol im Retro-Look ist 
hervorragend umgesetzt. Compu- 
ter-Monitore, Androiden und die 
Technik an Bord sind genau in je- 
nem Stil gehalten, in dem man sich 
die ferne Zukunft Ende der 1970er 
Jahre ausmalte. 


Mehr Splinter Cell denn Outlast 
Auch grafisch wirkt das Abenteuer 
ansprechend, wenngleich es natür- 
lich nicht mit exklusiv für die aktu- 
elle Konsolengeneration entwickel- 
ten Titeln mithalten kann. Von der 
ebenfalls angekündigten Fassung 
für die Playstation 3 bekamen wir 
übrigens noch nichts zu sehen. Wir 
sind jedoch zuversichtlich, dass 
sich das Spiel auch auf der álte- 
ren Hardware gut schlagen wird. 
Horror-Fanatiker, die gehofft hat- 
ten, nach Outlast mit Alien: Isola- 
tion den náchsten Adrenalin-Boost 
spendiert zu bekommen, kónnten 
von dem Weltraum-Ausflug even- 
tuell enttáuscht werden. Dafür 
überzeugt er durch die toll umge- 
setzte Atmospháre und hat dank 
des taktischen  Schleich-Game- 
plays mehr spielerische Substanz 
als ursprünglich vermutet. 
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Guter Zaht narzt: An diesen / Anblick sollten sich Spieler von Alien: solation gewöhnen 
Das Alien ist unbarmherzig und die Sterbe-Animationen sind variantenreich 


„Tolle Atmosphäre, aber 
nicht sonderlich gruselig.“ 


Lukas Schmid 


Pp 


- 


Als ich beim Anspielen von Alien: Isolation in 
einem abgedunkelten Zimmer Platz nahm und die 
Kopfhórer überstülpte, war ich gefasst darauf, 

in der kommenden Stunde das ein oder andere 
Mal vor Schreck fast von Stuhl zu fallen. Letzten 
Endes blieb ich aber ziemlich fest im Sattel 
sitzen, denn als sonderlich gruselig empfand ich 
das dynamisch berechnete, aber vorhersehbare 
Verhalten des Aliens nicht. Das mag zum Teil, 
aber bestimmt nicht völlig an einer gewissen 
Horror-Abstumpfung meinerseits liegen. Durch 
Alien: Colonial Marines geschádigte Serien-Fans 
müssen jetzt aber nicht verzweifeln, denn das 
taktische Schleich-Gameplay macht viel SpaB, 
und die Atmospháre des ersten Alien-Films wird 
trotz des wenig ausgeprägten Horror-Faktors 
sehr gut eingefangen. Ob das jedoch die ganze 
Spielzeit über als Motivation ausreicht, muss der 
Titel erst noch beweisen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten bei einem Event in London in einer 
circa einstündigen Demo unsere Überlebenskünste 
auf der Sevastopol unter Beweis stellen. 


HERSTELLER.. "v. 
ENTWICKLER The Creative Assembly 
Die Briten entwickeln die Total War BC Serie, für die 

Р$3 machten sie z.B. Viking: Battle for Asgard. 
ALTERNATIVE Outlast 
Anderes Setting, ähnliche Spielidee: Im Irrenhaus seid 

ihr ständig auf der Flucht vor mörderischen Insassen. 


TERMIN 07. Oktober 2014 
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Kurz & knapp 


DEAD ISLAND 2 


Im genialen Ankündi- 
gungstrailer von Dead 
Island 2 ist ein Jogger 
frontal bei seinem Lauf- 
training an einer belebten 
Strandpromenade zu 
sehen. Wáhrend vor dem 
Jogger scheinbar alles in 
Ordnung ist, bricht direkt 
hinter dem Mann die gan- 
ze Welt zusammen und 
wa = M verwandelt sich in ein 
fieses Zombie-Inferno. Entwickelt wird das Spiel vom deutschen Entwicklerstudio Yager und 
in puncto Optik kommt die Unreal Engine 4 zum Einsatz. Fazit: Vielversprechend und blutig! 


1:1. Quartal 2015 


ENT 


Yager 


MIRROR'S EDGE 


Bereits letztes Jahr wurde d 1 
auf der ЕЗ ein neues | 
Mirror's Edge angekiin- 
digt. Dieses Jahr wurden 
die Infos konkreter und 
es gab auch schon erste 
Szenen zu sehen, die 
dank der Frostbite 3 Engi- 
ne einfach spitze wirkten. 
Ob die Entwickler auch 
auf die umfangreichen 
Zerstérungsfeatures der 
Engine zurückgreifen und eine PhysX-Einbindung umsetzen, ist bislang nicht bekannt. Story- 
technisch erzáhlt der neue Titel die Erlebnisse der Heldin Faith vor dem ersten Teil. 


| 


ENTI N: 2015 


Dice T 


MASS EFFECT 4 


Eigentlich ist zum neuen 
Mass Effect noch nichts 
bekannt. Wir wissen we- 
der, wer unser Hauptpro- 
tagonist sein wird, noch, 
| ob der Titel in der glei- 

5 chen Zeitepoche wie die 
Vorgänger spielen wird. 
Auf der E3-Präsentation 
versprachen die Entwick- 
ler lediglich, dass sie die 
Wünsche der Fans erfül- 
len wollen und sogar noch darüber hinausgehen werden. Wir sind gespannt, wie der Titel die 
eigentlich abgeschlossene Geschichte der Vorgänger aufgreifen wird. 


N: Noch nicht bekannt 


ENT ER: Bioware 


D00M 4 


Handfeste Informationen 
zum angekündigten Ego- 
Shooter waren auf der E3 
Mangelware. Dafür sorgte 
der kurze Teaser-Trailer 
aber wenigstens für ein 
neues Lebenszeichen. Die 
stimmungsvoll inszenierte 
Render-Sequenz sorgt 
aber dafür, das wir jetzt 
extrem sehnsüchtig der 
QuakeCon 2014 entge- 
genfiebern. Die Veranstaltung findet vom 17. bis 20. Juli in Dallas, Texas statt. Erst dann wird 
es konkrete Infos zum düsteren Action-Kracher rund um Damonen und Monster geben. 


EN id Software : Noch nicht bekannt 
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Erweiterung: Im kommenden DLC dürft ihr 


Infamous: Fis: Light 


die weibliche Nebenfigur Abigail 


„Fetch“ Walker aus /nfamous: Second Son durch ein neues Abenteuer steuern. 


\CTION | Bereits für August ist der 
neue First Light-DLC zu Infamous: 
Second Son angekündigt. Dabei soll 
es sich um eine Stand-alone-Erwei- 
terung handeln, das Hauptspiel wird 
also nicht benótigt, um den DLC 
spielen zu kónnen. Dafür gibt es zu- 
sátzliche Inhalte, die nur freigeschal- 
tet werden, wenn man sich sowohl 
im Besitz von Second Son als auch 
des DLCs First Light befindet. Auf 
der Sony-Pressekonferenz wurde 
in diesem Zusammenhang von ,,fun 


exclusive content“ gesprochen, je- 
doch nicht паһег auf die konkreten 
Bonusinhalte eingegangen. Wie dem 
auch sei, in First Light übernehmt ihr 
die Rolle der Second Son-Nebenfi- 
gur Abigail „Fetch“ Walker und dürft 
die Ereignisse nachpielen, die zu ih- 
rer Verwandlung führten. UH 


Sucker Punch 


Counter Spy 


N | Auch wenn der Grafikstil 
an Team Fortress 2 erinnert und der 
Protagonist an den Spion aus dem- 
selben Spiel: Counter Spy ist nicht 
von Valve. In dem vielversprechen- 
den Stealth-Titel eines kleinen US- 
Entwicklers dirigiert ihr die Spiel- 
figur áhnlich wie in Strider aus der 
Seitwártsperspektive durch gehei- 
me Atombunker, schaltet Wachen 
per Nahkampf-Takedown aus oder 
verteilt aus der Deckung Kopf- 
schüsse mit der schallgedámpften 


Pistole. Zwischendurch stehen klei- 
ne Klettereinlagen und Mini-Rátsel 
an, die sich meistens um das Fin- 
den farbig markierter Zugangskar- 
ten drehen. Bislang konnten wir nur 
einen kurzen Abschnitt ausprobie- 
ren, der machte jedoch bereits ei- 
nen soliden Eindruck. PB 


EN 


ER: Dynamighty 
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The Crew 


Falscher Eindruck: The Crew Sieht deutlich schlechter aus als die gestellten = 
Ubisoft-Screenshots. Immerhin überzeugt die Cockpit-Perspektive durch Intensität: 


RENNSPIEL 


Neben dem exakten 
Releasetermin gab es auf der E3 we- 
nig Neues im Vergleich zu unserer 
Vorschau in Ausgabe 06/2014 zu 
sehen. Wir absolvierten eine launige 
3v3-Partie als Teil einer Crew. Diese 
Spielerzusammenschlüsse ermög- 
lichen euch kooperatives Spielver- 
gnügen im Open-World-Rennspiel 
mit stark ausgeprägter Online- 
Komponente. Wer sich nichts aus 
dem gemeinsamen Rasen macht 
und auch wenig Interesse an Duel- 


len mit menschlichen Gegnern hat, 
darf The Crew übrigens komplett al- 
leine durchspielen. Sogar an eine 
rudimentäre Story haben die Ent- 
wickler von Ubisoft Reflections und 
Ivory Tower gedacht. Enttäuschend: 
Grafisch hängt The Crew dem PS4- 
Standard weit hinterher. PB 


Ubisoft TERMIN: 11. November 2014 


НЕШЕ 


Ne 


Hellraid 


Fallschaden: Wie in Dark Messiah of Might & Magic könnt ihr 
die Umgebung nutzen, um Gegner auszuschalten. Herrlich fies" 


ACTION | Der lineare Dunge- 
on Crawler aus Polen verzauberte 
uns auf der E3 durch martialische 
Schwertkámpfe aus der Ego-Pers- 
pektive. Mit horizontalen, vertika- 
len und diagonalen Hieben zerteilt 
ihr Dámonen und Skelette. Angriffe 
lassen sich parieren oder mit einem 
Schild blocken, alternativ nutzt ihr 
Axte, Kriegshammer sowie Pfeil und 
Bogen. Zauberstábe erlauben euch, 
Gegner einzufrieren oder mit Flam- 
men und Blitzen zu brutzeln. Für 
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besiegte Feinde gibt es Erfahrungs- 
punkte, mit denen ihr ohne Klassen- 
beschránkungen Skills aus vier Ge- 
bieten verbessert. AuBerem gibt es 
bergeweise Ausrüstungsgegenstän- 
de zu finden; die Lust am Loot wird 
durch eine praktische Vergleichs- 
funktion gefórdert. Klasse! PB 


: Techland 
Wertunastendenz. 
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STAR WARS: BATTLEFRONT 


Viel zu sehen gab es 
leider nicht zum neuen 
Battlefront. Lediglich 

ein paar Art-Assets und 
einige frühe Gameplay- 
Szenen. Die haben jedoch 
gereicht, um Sascha in 
ein sabberndes Etwas 

zu verwandeln. Wie man 
es von einem Star Wars- 
Online-Shooter von DICE 
erwarten kann, rasen wir 
nämlich mit einem Snowspeeder über den Eisplaneten Hoth und mit einem Speeder Bike 
durch die Wálder von Endor. Was kann man noch mehr wollen? WAS BITTE? 


BATTLEFRONT 


R: DICE IN: 2015 
WWE 2K15 
Unsere Wünsche wurden 
erhört: Die Entwickler 
spendieren der WWE-Rei- 


he noch in diesem Jahr 
einen Next-Gen-Release 
samt neuer Engine. Da- 
durch sollen vor allem die 
Modelle der Athleten (Ho- 
чч gan ist übrigens dabei) 
уй besser aussehen, aber 
a auch Dinge wie Kleidung 
а und Haare realistischer 
wirken. Bilder gibt es zwar bisher keine, aber die Eco-Motion-Engine, die nun unter der Hau- 
be von WWE 2K arbeitet, wurde bereits für МВА 2K14 auf der PS4 verwendet. Yummy! 


KLER: Visual Concepts / Yuke's |: 31. Oktober 2014 


NHL 15 


Wenn es einen Sportspiel- B 
Trailer auf der diesjáh- 
rigen E3 gab, der uns 
Tránen der Freude in die 
Augen trieb, dann war es 
wohl der von NHL 15. Der 
erste Next-Gen-Auftritt 
der Eishockey-Reihe 
schaut nämlich geradezu 
unverschámt gut aus und 
könnte sogar die Prä- 
sentation von F/FA über- 
trumpfen. Passend dazu wird fast alles überarbeitet: 2-75 Puck-Physik, Zuschauer, 
Spielermodelle, Kollisions-Engine, Stadien — im September herrscht definitiv Eiszeit! 


N: 12. September 2014 


THORN 
[{- 
РЫУ, 


В: EA Canada 


PES 2015 
= Nachdem klar war, dass 
Konami an einem neuen 
PES werkelt, hatten wir 
etwas mehr auf der E3 
erwartet. Gezeigt wurde 

1 nämlich nur ein Trailer 
ohne jegliche Spielszenen 
oder Infos. Immerhin 
wissen wir nun, dass das 
Spiel für Next-Gen-Kon- 
solen erscheint. Gut so, 
denn die PS3 war mit der 
Fox-Engine PUES überfordert. Motto von PES 2015 ist übrigens „The Pitch is ours!“ — 
markige Worte, denen Konami hoffentlich Taten folgen lásst. 
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Termine ` 


Diese Titel haben es nicht ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


Entwined = 
Im [MEE] Grim Fandango Remastered Adventure Sony/Double Fine ТВА. 
Guilty Gear Xrd Beat 'em Up Sega 2014 
ШЕШ Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games x 
In Sonys PSN-Exklusivtitel Entwined steu- -Hour: World's Ei tik-Shooter SOF Studios — 

я E : : ; WEN Нее Action Arrowhead Studios — — 04 
ert ihr einen Fisch und einen Vogel gleich- ШШ Hela Acton Techland - als 
zeitig durch wunderschön gestaltete Le- ZH Zeus Ge ТЕБ 

Е A a A Ey UPDATE 1 і 5 
ЕБ pie peiten Tierchen sine allen RSR Hotline Miami Action Dennaton Games TBA 
ineinander verliebt und man begibt sich Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 3. Quartal 2014 
5 н А А UPDATE] Hunt: H | Action Crytek Herbst 2014 
auf eine Reise, um ihre Seelen zu verei- | Action- iel Heart Machine 2014 
i i i i ШЕШ et Car Stunts Rennspiel Grip Games Sommer 2014 
nigen. Klingt abgefahren? Das finden wir Atmosphárisches wirkendes Indie-Spiel, Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios ar 

h. Das auf der ЕЗ vorgestellte Indie- | das aufgrund seines Grafik-Stils ei i і Square Enix 
auc 5 С и ; er E3 vo geste e die 7 ils ein [тт - Ge E NE 
Spiel kam für diese Ausgabe leider zu spat, E à UPDATE [инт сай and the Temple of Osiris КШ Suwa Dm, А JM 
а E : А mum Ian м Herr] 

im náchsten Heft werden wir aber testen, ob der Titel wirklich so atmo- Së ТИЛГЕ АН a Grashopper Manufacture — 
sphärisch ist, wie es der tolle Trailer verspricht. cD zar uM Lords ofthe Fale n TT ECCE BENT 1 
Mad Max Action Warner Bros. 2015 
UPDATE| Magicka 2 Action-Rollenspiel Paradox Interactive TBA 
UPDATE 4 і Electronic Arts TBA 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami TBA 
veort) [LETS Metro Redux Ego-Shooter Koch Media Sommer 2014 
Mi m Jump & Run ai T: 
ind: Path to Thalamus 
ШІШ Mirror's Ше Action-Adventure Electronic Arts TBA 
ГШЩ Mittelerde: Mordors Schatten Action-Adventure Warner Bros. 7. Oktober 2014 
UPDATE| Moto GP 14 jel Milestone 20. Juni 2014 
Im ШІ Mortal Kombat X l 
CLE Murdered: Soul Suspect Adventure Square Enix 6. Juni 2014 
Natural Doctrine Rollenspiel NIS America 16. September 2014 (USA) 
UPDATE] NBA 2K 15 Sportspiel 2K Sports 10. Oktober 2014 
upoaTe| wuer NHL 15 Sportspiel Electronic Arts 11. September 2014 . 
RSR ілге DT] No Man's Sky Action ello Games TBA 
RSR "at Oddworld: New "n' Tasty Action-Adventure Just Add Water 22. Juli 2014 
RSR (um ` Action _ Roll7_ Sommer 2014 
ЕСЕ -Shooter 2014 
UPDATE| Plants vs. Zombies: Garden Warfare Action PopCap 21. August 2014 
Primal Carnage: Genesis Ego-Shooter т Мейа л 
uronte] | ШІ Pro Evolution Soccer 2015 Sportspiel mi 
ject: | j R i 4, Quartal 2014 
LEER Project CARS Rennspiel Slightly Mad Studios November 2014 
Project Phoenix Strategie/Rollenspie! Creative Intelligence Arts 2. Quartal 2015 
Race the Sun jel Flippfly Sommer 2014 
uppaté| Däi Rainbow Six: Siege - Ubisoft 2015. 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER UPDATE] Ratchet & Clank Action-Adventure Sony 2015 
PLAYSTATION 4 те Rime - - Action-Adventure equila Works i 2014 
ion-f ı Media WU Rockethirds 2: Evolution Action R TBA 
A a 1 ТВА ШЕШ Row Cap Geschicklichkeit Cellar Door Games. 2014 
UPDATE a i (ШЕ Samurai Warriors 4 Action Tecmo Koei Herbst 2014 
UPDATE g Action-Adventure ШЕШ Secret Ponchos Action Sony TBA_ 
UPDATE 23. Oktober 2014 Shadow ofthe Beast Action Sony ID 
TBA Shadow Warrior - | 2014 
- 2014 Sherlock Holmes: Crimes and Punishments Adventure Focus 5. September 2014 
UPDATE llenspiel Sony _ 2015 Skylanders Trap Team Action-Adventure Activision 10. Oktober 2014 
: = 4, November 2014 Sniper Elite 3 - 505 Games 26. Juni 2014 
: Soma Action Frictional Games 2015. 
P 14. Mai 2014 Sportsfriends Sportspiel Die Gute Fabrik 2014 
BzH Sommer 2014 ШЕШ Starhound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2014 
ШШ end мш e See 
sde UPDATE] Surgeon Simulator Geschicklichkeit Sony ID 
Deep Down. ШЕШ Tales from the Borderlands Adventure Telltale Games 2014 
RSR Defense Grid 2 UPDATE] Terraria Rollenspiel Re-Logic 2014 
ШШ Destiny 85 mm Tetris ШІ Geschicklichkeit Ubisoft Sommer 2014 
: : Geschicklichkeit Sony 2014 
wow Ш Doom4 — uppare| | ШІ The Crew Rennspiel Ubisoft November 2014 
E i d The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda Dezember 20 1 
1 UPDATE] The Evil With Survival-Horror Bethesda 24. Oktober 20 
wwe и нет Driveclub urome The Last of Us Remastered Action-Adventure Sony 30. hii 2014 
mr DIRE ты venare| ІН НЕТ The Order: 1886 Action Sony 20. Februar 2015 
UPDATE Г ШЕШ Тһе Swapper Puzzlespiel Curve Studios Mai 2014 
EA Sports UFC ШЕШ "pc The Walking Dead Pinball Geschicklichkeit — — ZenStudios/Telltale Sommer 2014 
Energy Hook- [РЕ] The Walking Dead: Season One Adventure Telltale Games 2014 
ШЕШ ий Entwined UPDATE] The Walking Dead: Season Two Т 2014 
IT [LET The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspiel CD Projekt Red 24. Februar 2015 
E ШЕШ Te Witness Geschicklichkeit Number None, Inc 2014 
ri 
are инет DE [ШШШ Tom Clancy's The Division (тіге olenspel Wett 2015 
EES Final Fantasy Type-0 HD Transformers: Rise of the Dark Spark Action Activision 27. Juni 2014 
False UPDATE ef: Action | \dventure SE ЖЕ 
DRE Fluster Gluck ШЕШ Valiant Hearts: The Great War Geschicklichkeit hisoft 25. Juni 2014 
Get by ШЕШ Velocity 2X Action Futurlab Sommer 2014 
UPDATE 1 Volume 0.000: Ната Т. rer Б Suy e 


54 | 08.2014 | play* www.playvier.de 


play^ vorschau 


\ vm ` 
Р E 
ХЕ \ Vi ù \ \ * ^ 
NS * w : 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
UPDATE] Warriors Orochi 3 Ultimate Action Tecmo Koei Herbst 2014 The Last Guardian Acti 
Wasteland Kings Geschicklicheit Vlambeer 2014 RSR The Swapper Puzzlespiel Curve Studios Mai 
—— — — Whore of the Orient -A 2015. ШЕШ [rere] The Walking Dead Pinball Geschicklichkeit Ten Studios/Telltale Sommer 2014 
mm LLLI WWE 2K 15 Sportspiel 2K Sports 31. Oktober 2014 The Walking Dead: Season 2 Adventure Telltale Games 15. November 2014 
Yakuza Ishin Action-Adventure ega D Ri rk Action Activision 27. Juni 2014 
PLAYSTATION 3 ШШШ Ultra Street Fighter 4 Beat em 1) Capcom 8. August 2014 
: Infini Action Bandai Namco 7 ТТА ntil Dawn Action-Adventure Sony 2013 
ШЕШ Alien: isolati Medi 0 2 ШЕШ vi қ Geschicklichkei iso 25 luni 2014 
Apache: Air Assault Action Activision 24, April 2014 UPDATE Waniors Orochi 3 Ultimate Action Tecmo Koei Herbst 2014 

Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea — Rollenspiel есшо Koei 26. Juni 2014 ПАР). me EWEN Sportspiel 2K Sports 31. Oktober 2014 

Trone] Atelier Rorona Plus Rollenspie Koch Media 30. Juni 2014 i 

wr EA Battlefield Hardline Ego-Shooter lecroni Arts 23 Oster 2014 Geh ee B 

P Battle Princess 0 сабаз. fe "CH lenspiel MIs America TN 2 д PLAYSTATION VITA 
UPDATE| Borderlands: The Pre-Sequel go-Shooter ames ‘ober 9 —m 
ШЕ Cel Damage HD - Action inish Line Games rühjahr 2014 ЕСЕ Ge Simulation Sory BA 
ШЕШ ШІ Counter Spy Action Sony Sommer 2014 05102 IW ames - 
Cross of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2014 UPDATE| Borderlands 2 Ego-Shooter 2K Games 28. Mai 2014 

UPDATE] Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix September 2014 ШЕШ CE Cel Damage HD Action Finish Line Games 14. Mai 2014 

ШОШ Deponia Adventure aedalic Entertainment Sommer 2014 Chaos;Head Dual Adventure 5pb 21. August 2014 (JAP) 

{iM HEFT Dest iny а on ine-Shooter Sin 9. Se tember 4 ШЕШ Odd Light Rollenspiel Ubisoft 2. Juli 2014 
evil's Third ` ci ction jon 2; Children of the Seven Stars — Rollenspie Atlus 14, Mai 2014 

per, Diablo 3: Ultimate Evil Edition Action-Rollenspiel Blizzard 19. August 2014 Corpse Driver: Blood Drive Adventure Mages BA 

ES nue mis. шеші Een H EN tonic iin im m 

ШЕШ Diakengard3 ction-Rollenspi Square Eni 21 Mai? ______ Danganronpa 2: Goodbye Despair Adventure NIS America 5, September 2014 

UPDATE Dying Light n an ng Februar 2 3 emon Gaze Rollenspiel NIS America. 25. April 2014 

jors: m Action Koch Media 27. Juni 2014 ШЕШ Destiny of Spirits Online-Action Sony 2014 
Im ni Twilight Action-Adventure uzzyeyes Entertainment BA i Я i isi Taktik-Rollenspiel NIS America 29. August 2014 
Ego-Shooter Cl Games 13.Juni 2014 ШЕШ расол" Dogma Quest Rollenspie Capcom BA 
rF Rollenspiel NIS America 23. September 2014 - i j i 

UPDATE mum {go:Shoo er вой г A November A 1 ВЫЕ тт SH e 

urone) Г portspiel Electronic Arts . September г : д ES - 
Frozen Synapse: Tactics Strategie ouble Eleven. : 2014 ootball Manager Classic 2014 Wirtschaftssimulation — Sega 11. April 2014 
Furious Ego-Shooter bisoft 2014 reedom Wars Action-Rollenspiel Sony 2014 
Grid: Autospor! Rennspiel Bandai Namco 27. Juni 2014 : Тасі Strategie Double Eleven 2014 
Guilty Gear Xr Beat 'em Up Sega H UPDATE] Gravity Crash Ultra Action Just Add Water Juli 2014 
Hatsune Miku: Project Diva F 2nd Musikspiel Sepa Herbst 2014 Gravity Rush 2 Action Sony 2014 
Helldivers Action Arrowhead Studios H UPDATE i i [BA - 
ШЕШ оро: Hohokum : Geschicklichkeit Sony 13. August 2014 i R Г Arc System Works ВА. 
uet [ШШЩ Homefront: The Revolution Ego-Shooter Crytek 2015 ШЕШ Hatsune Miku: Project Diva f 2nd Musikspiel Sega Herbst 2014 

3 Г Action 3. Quartal 2014 

[S America 6. Juni 2 ШЕШ Helldivers Action Arrowhead Studios 2014 
J-Stars Victory Vs Beat em Up Kaz, ww | ER oo Hohokam Geschicklichkeit болу 13. August 2014 
03058] : [ Bandai Namco 112014 ШЕШ Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 3. Quartal 2014 

—  — Jojo's Bizarre Adventure: All Star Battle Beat en Up 25. April 201. 

UPDATE ii 52.5 HD Remix Е lenspie Square Enix 3. Dezember 2014 yperdimension Neptunia РР lapan-Quatsch NIS America. 2014 
i lenspie Codagames BA ШЕШ Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine 2014 
ОВ Jump&Rın Sony BA tars Vi Beat em Up Bandai Namco. 19. Mir 2014 AP) 

UPDATE] Madden NFL 15 Sportspiel Electronic Arts 3. Quartal 2014 ШЕШ Joe Danger Rennspiel Hello Games 2014 

Action Warner Bros, BA ШЕШ Койо Н n i 

[ILE] Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami BA a = Carnivore Studio 2015 
Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 2015 2 Geschicklichkeit Traveller's Tales 4. April 2014 
Mittelerde: Mordors Schatten Action-Adventure Warner Bros. 7. Oktober 2014 emmings Touch Geschicklichkeit Sony 2014 

UPDATE) Moto GP 14 Rennspiel Milestone 20. Juni 2014 jege Rollenspie Codagames BA 

ир Mortal Kombat X Beat 'em Up Warner Bros. 2015 f Rollenspiel Aksys Games 27. Mai 2014 
Mugen Souls 7 Rollenspie Nippon Ichi 23. Mai 2014 UPDATE | Minecraft Action-Adventure Mojang August 2014 

LES Murdered: Soul Suspect Adventure Square Enix. 6.Juni 2014 MLB 14: The Show. Sportspie Sony 2. April 2014 

ШЕШ Mutant Mudds Action Renegade Kid BA РШЕ] Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom 
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm Revolution даат ет Bandai Namco 30. September 2014 : PERLE 
Natural Doctrine NIS America Murasaki Bahy Puzzlespiel Sony 2014 

UPDATE] МВА KI SS 2K Sports 10, Oktober 2014 WEN Mutan Mudds Action _ Renegade Kid BA 

Guer NHL 15 Sportspiel lectronic Arts 1L September 2014 Natural Doctrine Rollenspiel NIS America Ben 

ШЕШ "mat Oddworld: New 'n' Tasty Action-Adventure Just Add Water 22. Juli 2014 ШЕН : New n" Action-Adventure Just Add Water 

RSR Out ин Action _ Roll _ Sommer 2014 One Piece: Unlimited World Red Rollenspiel Bandai Namco 21. mm if 

One Piece Unlimited World Red Rollenspiel Bandai Namco 27. Juni 2014 UPDATE] Oreshika: Tainted Bloodlines Rollenspiel Sony 17. Juli 2014 (ЈАР) 

Ww. Pans nbs arn Warr ш fits 19 аз А. Pi Phoeni b FT Jlenspiel Т Intelligence Arts — 2 Quartal 2 iB 

e Bethesda BA Pro eci е ^ rategie/Rollenspie| reative Intelligence Arts 2. Qua 

UPDATE ТИТА Sportspiel Konami 2014 agnarok Odyssey Ace Rollenspiel Xseed Games BA 
Race the Sun Rennspiel lippfly Sommer 2014 ШЕШ Rainbow Skies ___ Rollenspie FastAsiaSoft 2014 
Ragnarok Odyssey Ace Rollenspiel Xseed Games BA ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution Action __ Ratloops BA 

ШІШ Rainbow Skies Rollenspie EastAsiaSoft 2014 HEH Rogue Legacy Geschicklichkeit Cellar Door Games 2014 
Raven's Cry Action-Adventure lopware 14. Oktober 2014 UPDATE| Samurai Warriors 4 Action Тесто Кові 4. September 2014 (JAP) 
Risen3:Titanlords _ Rollenspiel бер Silver 15. August 2014 : 1 lenspiel isi 
mm Hm mensions Staoter p T Games ir 1 RSR ШЇ] Soul Sacrifice Delta Action-Rollenspiel Sony _ 14. Mai 2014 

UPDATE] Samurai Warriors 4 Action есто Koei 4 September 2014 (JAP) ШЕШ Starbound _ Я Geschicklichkeit Chucklefish Games 2 ТІ 
Sherlock Holmes: Crimes and Punishments Adventure Focus 5. September 2014 Rollenspiel Bandai Namco - 

UPDATE Shi i i Dini j Я й fales of Hearts R Rollenspie Bandai Namco. Winter 2014 
Rollenspie Ghostlight 4, Juni 2014 

m Action-Adventure Activision 10. Oktober 2014 The Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Edmund McMillen 1. Quartal 2014 

Sniper Elite 3 Ego-Shooter ` 505 Games 26. Juni 2014 [UPDATE] The Ratchet & Clank Trilogy HD Action-Adventure Sony 2. Juli 2014 

RER Spice _ Geschicklichkeit Cipher Prime 2013. ШЕШ The Swapper Puzzlespiel Curve Studios Mai 2014 

RSR Strike Suit Zero SCH Born Ready Games Ce ШЕШ mg The Walking Dead Pinball Geschicklichkeit Ten Studios/Telltale Sommer 2014 

ШЕШ Тае from the Borderlands dventure elltale Games T P É Adventure Telltale Games TBA 

Tales of Xia 2 Rollenspie Bandai Namco 22. August 2014 ШЕШ Velocity 2X Action Futurlab Sommer 2014 
Hs a es Г Rollenspe ШШШ SOS (ma | Volume - Geschicklichkeit Sony 2014 
Teslagrad Geschicklichkeit Rain Games 4. Quartal 2013 UPDATE] Warriors Orochi 3 Ultimate Action — — Tecmo Koei Herbst 2014 
The Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Edmund McMillen 5 Geschicklichkeit Vlambeer 2014 

UPDATE| The Evil Within Survival-Horror Bethesda 24. Oktober 2014 Zone of the Enders HD Collection Action Konami BA 

|IM HEFT Ё Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE - Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungs- | PSN Ё Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 

markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. termin oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erháltlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


CP) 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlielich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


= Ausgabe 
08/2014 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „са.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Hándlern zu vielen verschiedenen Preisen erháltlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflésungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erláutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualitat der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, wahrend ,,Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fallt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


(39 Grofie Stárke Өз Dickes Árgernis 
4) Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 29. August 2013 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


auum dd 10 
720р м] 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Fantastisch gezeichnete Zeichentrick-Optik, zum 
Verlieben charmante Animationen — ein Traum! 


SOUND Hggggggggt 9 
Stereo Dolby Digital 5.1 MI РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Ein Ohrwurm jagt hier den náchsten — einzig die 
fehlende Sprachausgabe nervt ein wenig. 


BEDIENUNG AuHuHuuuuudH 9 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion M| 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: unbekannt 


Im Gegensatz zum Vorgánger nochmals deutlich 
verbessert, runder und intuitiver! 


EINZELSPIELER iui d d d d d d d 10 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Massenhaft Levels, Boni und Sammelobjekte — ihr 
werdet Wochen brauchen! 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Bis zu drei weitere Spieler kónnen jederzeit ins 


Geschehen eingreifen — eine Gaudi, die zuweilen 
leider ein bisschen chaotisch wirkt. 


PRO & CONTRA 


& nglaublich schöne Comic-Grafik 


GRAFIK 


@Dd eniales Leveldesign, das überrascht und fordert 
ЭЭ ehutsam integrierte Neuerungen 

CH unktgenaue Steuerung & Kollisionsabfrage 
CH ücksetzpunkte innerhalb der Levels 


Є) inige arg frustrierende Levels 


Wertung & Fazit 


Er hüpft, er rennt, er 
macht uns glücklich — 
ein Riesenspaß! 


91 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Góttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine ІКопе. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: Rayman Legends (Vita) 
Hürt gerade: Vdelli (Live) 
Schaut gerade: was wohl? WM! 


Und sonst: ... war die ЕЗ eine feine Sache - viele 
liebe Menschen und auch den Stange getroffen! Und 
weiterhin Vegetarier geblieben, trotz des monstrüsen 
Fleisch-Angebots. 

Top-Titel der Ausgabe: No Man's Sky 


Flop-Titel der Ausgabe: The Order: 1886 


Viktor Eippert // Redaktion 
Spielt gerade: Pixel Junk Ultimate (PS4), Murdered: 
Soul Suspect (PS4), Watch Dogs (PS4), South Park (PS3) 
Hört gerade: den Sountrack zu Lufia 2 — ein Klassiker! 
Freut sich gerade: auf den anstehenden Urlaub. 
Und sonst: bin ich sehr zufrieden mit der E3. Sowohl dieser 
Herbst und vor allem nachstes Jahr sind absolut vollgepackt 
mit spannenden Spielen. Kommt voll gut! 
Top-Titel der Ausgabe: No Man's Sky, ACU, FF Type-0 HD 
Flop-Titel der Ausgabe: Enemy Front 


Spielt gerade: Metal Gear Solid 5 - Ground Zeroes (PS4) Гг 
Hört gerade: Hugo Boston - Dance Director Vol. 4 
Schaut gerade: Anger Management - 1. Staffel 


Und sonst: Uwe hat sich endlich für eine Р$4 entschieden 
und dabei leider ins Klo gegriffen. Seine Konsole hat ab 

dem ersten Hochfahren hässliche Bildfehler produziert 

und ging noch am gleichen Tag zu Media Markt zurück. Das 
Austauschgerät funktionierte glücklicherweise anstandslos! 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Mugen Souls Z 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Balkon-Garten-Manager 
Hört gerade: Swans — To be Kind 


Liest gerade: Eric Pfeil - Komm, wir werfen ein Schlagzeug 
in den Schnee 


Und sonst: Befindet sich gerade mitten in den Vorbereitun- 
gen auf eine größere Bergtour. Die größte Herausforderung: 
Das Gewicht des Rucksacks gering halten. Gestern wurde der 
Stiel der Zahnbürste abgesägt - wieder zwei Gramm gespart. 
Top-Titel der Ausgabe: The Witcher 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Murdered: Soul Suspect 


Lars Kromat // Layout 
Spielt gerade: GTA V 
Hört gerade: Alter Bridge und Mark Tremonti 


Wartet gerade: auf die neue Staffel Doctor Who, die im 
August endlich erscheint. 


Und sonst: Lars hat seinen Python-Kurs auf coursera.org 
beendet und versucht sich dann demnáchst noch mit dem 
Thema „Objektorientierte Programmierung“. Dieser Text hier 
wird dann künftig automatisch generiert. 

Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed Unity 


Flop-Titel der Ausgabe: Rise of the Tomb Raider 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 
Spielt gerade: Kisten-Tetris 
Hört gerade: In Flames: Siren Charms 
Schaut gerade: Prison Break 


Und sonst: Startet direkt nach der aktuellen play*- 
Produktion in die zweite Phase seiner Elternzeit. Ruhe und 
Erholung sind da aber nicht zu erwarten. Zum einen, weil der 
Filius mit jedem Tag mobiler wird und auch weil Mitte Juli 
der Mega-Umzug in die eigenen vier Wánde ansteht. 


Top-Titel der Ausgahe: The Witcher 3: Wilde Hilde 
Flop-Titel der Ausgabe: Murdered: Soul Suspect 


Sascha Lohmiiller // Redaktion 
Spielt gerade: WoW & Wildstar (PC), FIFA A Wolfenstein (PS4) 


Hört gerade: Falconer - Black Moon Rising (auf der 
Arbeit), Kill Devil Hill — Revolution Rise (überall) 


Schaut gerade: endlich Game of Thrones mit seiner Holden. 


Und sonst: Stapelt schon mal die Bierkisten und legt Pizza- 
dienst-Karten im ganzen Büro aus, denn schließlich ist Wolfgang 
wieder weg und die schüne Zeit im Leben beginnt. Zumindest 
bis uns auffällt, dass noch ein Heft fertig werden muss. 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny & No Man's Sky 
Flop-Titel der Ausgabe: Borderlands 2 (mehr erwartet) 


Christian Dorre // Redaktion 
Spielt gerade: Brothers, Stick it to the Man 
Hört gerade: The Clash, Rancid 
Schaut gerade: natürlich die Fußball-WM. 


Und sonst: Hat sich auch endlich eine PS4 gegönnt, kommt 
aber aufgrund der Weltmeisterschaft in Brasilien kaum 

zum Zocken. Wenn es irgendwie geht, wird jedes Spiel 
angeschaut. Zwischendurch reicht die Zeit meistens nur für 
kleinere PSN-Perlen. First World Problems. 


Top-Titel der Ausgahe: The Witcher 3, AC: Unity 
Flop-Titel der Ausgabe: Mu-Gahn Souls 77777... 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Bass 
Hürt gerade: Quicksand 
Schaut gerade: Pupille 


Und sonst: Mein persönliches Festivalsommer-Highlight 

war der Gig von „Quicksand“. Den durfte ich, in einer leeren 
Halle, mit gerade mal 20 Anderen erleben. Mann, Leute! Walter 
Schreifels hat den Hardcore (mit) erfunden! Und der Basser 
spielt seit 2009 für Deftones! Checkt das denn keiner? 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Atelier Rorona Plus 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Watch Dogs 
Hört gerade: Cavalera Conspiracy 
Schaut gerade: The Big Bang Theory 


Und sonst: Nutzte die ЕЗ in Los Angeles, um einen Werbe- 
vertrag als Cover-Star für die Football-Simulation Madden 
NFL 15 abzuschließen. Das Ergebnis kann sich durchaus 
sehen lassen, oder? [Anmerkung der Chefred.: Gibt es jetzt 
auch ein Madden für diese Frauen-Dessous-Football-Liga?] 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA 15 
Flop-Titel der Ausgabe: Murdered: Soul Suspect 
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Helfer im Jenseits: Die rebellische Joy ist die einzige Lebende, 
die Ronan in seiner Geistergestalt sehen und hóren kann. 


entpuppt sich als spielerisch geistlose Mórderjagd. 


ADVENTURE | Gute Einfálle sollte 
man loben. Ganz besonders, wenn je- 
mand versucht, ein Adventure-Spiel 
zu zaubern, das auch mal ohne Ge- 
baller und Anabolika-Helden aus- 
kommt! Darum gehórt Airtight Games 
kráftig auf die Schulter geklopft: Mur- 
dered: Soul Suspect ist der Versuch, 
einen Mystery-Thriller abseits vom 
Massenmarkt auf die Beine zu stel- 
len. Leider bleibt bei aller Erzählfreu- 
de das Gameplay auf der Strecke. 


Rastloser Geist 
Murdered spielt in der US-Stadt Sa- 
lem, die Gruselfans vor allem wegen 


der grausamen Hexenprozesse ken- 
nen dürften, die dort im 17. Jahrhun- 
dert stattgefunden haben. An diesem 
Ort verliert der lássige Detektiv Ronan 
O'Connor sein Leben: Beim Versuch, 
den berüchtigten Glockenmörder 
zu verhaften, fällt er dem maskier- 
ten Killer selbst zum Opfer. Frisch 
verstorben muss Ronan nun ein Da- 
sein als Geist fristen — ins endgültige 
Jenseits darf er nämlich erst, wenn 
er seinen Mörder dingfest gemacht 
hat. Als Geist ist Ronan für Lebende 
unsichtbar, außerdem kann er belie- 
big durch Wände marschieren. Aus- 
nahmen von dieser Regel bilden blau 


1 u ' 
| Linear: Dialoge bieten zwar mehrere Antwortmóglichkeiten, 
doch den Handlungsverlauf darf тап nie beeinflussen. 


schimmernde Levelbereiche, denn 
die gelten als gesegnet, was sie für 
Untote unpassierbar macht. Da Ro- 
nan auBerdem keine Objekte greifen 
oder Türen óffnen kann, bekommt 
er mit Joy eine interessante Partne- 
rin zur Seite gestellt: Der rebellische 
Teenager kann Ronan sehen und hö- 
ren — und da Joy ebenfalls auf der 
Abschussliste des Glockenmórders 
steht, beschließt sie, dem Polizisten 
unter die Arme zu greifen. 


Sammelwahn statt Detektivarbeit 
Egal ob mit oder ohne Joy: Spiele- 
risch lásst Murdered massig Poten- 


Murdered: Soul Suspect 


Großes Potenzial verschenkt: Square Enix’ düsterer Gespenster-Krimi 


zial ungenutzt. Das gilt vor allem 
für Ronans Ermittlungen, denn die 
bestehen lediglich darin, an einem 
bestimmten Ort eine festgelegte 
Anzahl an Hinweisen anzugucken. 
Danach muss man aus den gesam- 
melten Eindrücken nur noch die 
wichtigsten auswáhlen. Dabei gibt's 
nur einen Lósungsweg und Feh- 
ler wirken sich nicht aus. Spannen- 
de Entscheidungsmomente wie in 
Beyond oder Heavy Rain sucht man 
ebenfalls vergebens, die Story ver- 
läuft völlig linear. Schade! 

Auch abseits der Handlung sind 
die Levels vollgestopft mit Sammel- 


Anspruchslos: Die Levels sind vollgestopft mit sammelbaren Infoschnipseln, 
die aber nur Story-Details ergänzen, Spielerisch bringen sie uns nichts. 
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Sere.) 
Stumpfe Action: Die „Kämpfe“ laufen als kurze, simple Quicktime-Eingabe ab. 
Das verliert schnell an Reiz, zumal es nur einen einzigen Gegnertyp gibt. 


barem. Dutzende Zeitungsschnipsel, 
Erinnerungen und Briefe liefern mehr 
Hintergründe zu Salems düstererer 
Vergangenheit und zu Ronans trau- 
riger Vorgeschichte. Das sorgt zwar 
für ein Plus an Atmospháre, bringt 
Ronans Ermittlungen aber nicht wei- 
ter — spielerisch sind sie belanglos. 


Geistlose Mórderjagd 
Nur hin und wieder zeigt das Spiel 
Anflüge von gutem Rátseldesign. An 
einer Stelle müssen wir beispiels- 
weise einen Weg passieren, der von 
einer gefährlichen Dámonenpfütze 
versperrt ist. Die Lösung: Wir schlüp- 
fen in den Körper eines Mannes, der 
gerade mit einem Staubsauger den 
Boden reinigt — so bringt er uns si- 
cher über die Gefahrenquelle. Leider 
bleibt es aber bei solchen Ansätzen, 
knackige Rätselketten dürfen wir im 
gesamten Spiel nicht lösen. 
Stattdessen müssen wir mehr- 
fach in die Körper von Katzen schlüp- 
fen. Als Vierbeiner können wir durch 
Luftschächte kriechen, große Sprün- 
ge machen oder an Oberflächen hin- 
aufklettern. Das ist anfangs originell, 
nutzt sich aber schnell ab, weil es 
auch hier an Anspruch fehlt. Über- 
haupt hinterlässt Murdered den Ein- 
druck, als wollten die Entwickler dem 
Spieler bloß nicht zu viel zumuten. 
Als wir etwa eine Leiche finden, die 
von einem riesigen Stein erschlagen 
wurde, fragt uns das Spiel allen Erns- 
tes: Wie ist die Person gestorben? 


Unterwegs in Salem 

Wenn Ronan nicht gerade Hinweisen 
nachrennt, darf er sich auch frei in ei- 
nem offen angelegten Stadtlevel be- 
wegen. Auch hier sind zig (nutzlose) 
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Infoschnipsel verteilt. Außerdem darf 
Ronan jederzeit in die Köpfe der vie- 
len NPCs huschen, die auf Salems 
Gassen herumstehen, so kann er sich 
Gedankenfetzen des jeweiligen Cha- 
rakters anhören. Das sorgt zwar an- 
fangs für Stimmung, wiederholt sich 
aber schnell und streckt die Spiel- 
zeit nur unnötig in die Länge. Immer- 
hin finden wir in der Umgebung aber 
auch ein paar Nebenquests: Ruhe- 
lose Geister, die sich noch ans Le- 
ben klammern, geben Ronan kleine 
Aufgaben, die aber meist schon bin- 
nen Minuten in der unmittelbaren 
Nähe gelöst werden können. Spiele- 
risch sind diese Nebenquests so an- 
spruchslos wie die übrigen Aufgaben, 
doch immerhin tun sie der Geisterat- 
mosphäre ausgesprochen gut. 


Überflüssige Kämpfe 

Mehrmals bekommt Ronan es auch 
mit geisterfressenden Dämonen zu 
tun, die auf festen Bahnen durch die 
Levelgänge huschen. Ronan hat zwar 
keine Waffen, aber dafür einen Vor- 
teil: Per Tastendruck kann er die Vie- 
cher durch Wände hindurch sichtbar 
machen oder sich in Geisternebeln 
verstecken. Um die Gegner loszuwer- 
den, muss sich Ronan von hinten an 
einen Dämon heranschleichen und 
ihn in einer simplen Quicktime-Se- 
quenz aussschalten. Das ist anfangs 
spannend, doch da sich die Kämpfe 
immer nur wiederholen, verlieren die 
Dämonen schnell ihren Schrecken 
und werden gegen Ende sogar rich- 
tig nervig. 


Gute Sprachausgabe 
Grafisch geht das Spiel in Ordnung, 
auch wenn es seine Schönheitsfehler 


hat: Einige Charaktere sind grob ge- 
staltet, die Levels sind detailarm und 
bei den Gesichtsanimationen haben 
wir schon vor Jahren Besseres gese- 
hen. Auf der PS3 fallen einige über- 
trieben matschige Texturen auf. Die 
PS4-Fassung wirkt dagegen schicker, 
leidet aber auch unter häufigem Te- 
aring. Trotzdem sieht Murdered noch 
gut genug aus, um seine düstere At- 
mosphäre zu transportieren. 

Die Lippenbewegungen der Figu- 
ren sind auf Deutsch nicht synchron 
zur Sprachausgabe, da ist die engli- 
sche Fassung im Vorteil. Dafür ent- 
schädigen die sehr guten deutschen 
Sprecher, die aus Film und Fernsehen 
bekannt sind und hörbar viel Mühe in 
ihre Rollen stecken — und das ist in 
einem Adventure bedeutend wichti- 
ger als moderne Grafik! 


Story schlägt Gameplay 

Murdered bietet rund 8 bis 10 Stun- 
den Spielzeit, sofern man auch eini- 
ge der (unnötigen) Sammelaufgaben 
erledigt. Die Krimi-Handlung beginnt 
deutlich spannender, als sie endet, 
und bietet null Entscheidungsfreiheit, 
außerdem lässt auch die Inszenie- 
rungsqualität zum Schluss hin spür- 
bar nach. Trotzdem hat uns die Ge- 
schichte ausreichend bei der Stange 
gehalten, um uns bis zum Finale zu 
motivieren. Auch wenn das Game- 
play schwächelt und Murdered ton- 
nenweise Potenzial verschenkt, woll- 
ten wir unbedingt herausfinden, wer 
sich hinter der Maske des Mörders 
verbirgt. Die düstere Atmosphäre, die 
guten deutschen Sprecher und die 
ordentlich geschriebenen Charakte- 
re retten die Spielspaßwertung gera- 
de noch ins solide Mittelfeld. FS 
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Meinung 

»Spielerisch fader Krimi, 
den die Handlung rettet.“ з 
Felix Schütz Redakteur 


Dass Murdered ein Mystery-Adventure und kein 
blutiger Action-Survival-Horror-Kram geworden ist, 
rechne ich den Entwicklern hoch an! Doch leider ist 
Murdered nicht das Spiel geworden, das es hätte 
sein können: Das schöne Geisterkonzept kann sich 
nie so recht entfalten und die Detektiv-Aufgaben 
sind so anspruchslos geraten, dass man sie noch 
mit ausgeschaltetem Bildschirm lösen könnte. 

Ich wünschte, die Entwickler hätten die blöden 
Dämonenkämpfe einfach komplett rausgekickt 

— dann wäre vielleicht auch mehr Zeit geblieben, 
um knackigere Puzzles und ein paar dramatische 
Entscheidungsmomente in die lineare Story einzu- 
bauen. Schade um die schöne Grundidee! 


Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Airtight Games 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


HgggngP rrr 


720p 1080р м! optionaler 3D-Modus 


Der düstere Look ist stimmig, technisch ist das 
Spiel aber deutlich veraltet — vor allem auf PS4. 


SOUND PTT TT TT lle 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Sehr gute deutsche Sprecher, aber dafür kaum 
Musikuntermalung und mäßige Soundeffekte. 


BEDIENUNG Haaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 9.100 MByte (erforderlich) 


Solide Steuerung, die nur in den Quicktime-Kamp- 
fen etwas ungenau reagiert. Alles in allem okay. 


EINZELSPIELER SG 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Die anspruchslose Detektivarbeit eignet sich gut 
für Einsteiger, Profis werden sich aber langweilen. 


MEHRSPIELER FEEFEFEFEEFEFF - 
Spieler online: — Spieler offline: — 


Nach 8 Stunden hat man die lineare Story durchge- 
spielt, wer alles finden will, braucht rund 10 Stunden. 
Wiederspielwert bietet Murdered leider nicht. 


PRO & CONTRA 


С) Sehr gute deutsche Sprecher 


GRAFIK 


© Solide Mystery-Krimi-Geschichte 
CH Interessante Geister-Grundidee 
&3 Langweilige Detektivarbeit 
€F) Nervige Dämonenkämpfe 


&3 Spielerisch durchweg anspruchslos 


Wertung & Fazit 
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Anspruchsloser Geister- 
thriller, den man nur für 
die Story spielen sollte. 
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Aufholjagd: In den Touring-Events wird eure 


Startposition im zweiten Rennen umgedreht. 


RENNSPIEL | Nach dem von der 
Fangemeinde eher durchwachsen 
aufgenommenen Grid 2 möchte 
Codemasters schnelle Wiedergut- 
machung betreiben und beschert 
uns somit nur etwa ein Jahr nach 
Release schon den Nachfolger. 
Grid Autosport soll sich wieder 
mehr an dem beliebten ersten Teil 
der Reihe orientieren. 


Individuelles Rasen 
Nach dem Spielstart werdet ihr 
von einem aufgeräumten und pas- 


send schlichten Menü empfangen, 
in dem ihr die verschiedenen Modi 
ansteuern könnt. Zunächst wirkt es 
etwas ungewohnt, dass sich keine 
Einzel- und Zeitfahrrennen aus- 
wählen lassen, diese sind aber im 
Auswahlpunkt „Individueller Cup“ 
enthalten. In diesem Modus las- 
sen sich nicht nur einzelne Renn- 
Events, sondern auch gleich länge- 
re Rennserien erstellen, in denen 
ihr aus verschiedenen Fahrzeug- 
klassen, Kursen und Renn-Arten, 
die direkt nach Spielstart zur Ver- 


Sonntagsfahrer: Die engen Stadt-Kurse bieten 
aufgrund der aggressiven KI die meiste Action. 
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Grid Autosport 


Codemasters besinnt sich auf alte Tugenden — reicht es für die Pole-Position? 


fügung stehen, frei wählen könnt. 
Zudem sind ein Online-Multiplay- 
er-Modus, den wir noch nicht tes- 
ten konnten, und ein Splitscreen- 
Modus, bei dem ihr euch hitzige 
Duelle mit einem weiteren Mitspie- 
ler liefert, enthalten. Zusätzlich 
lässt sich hier, wie auch sonst vor 
jedem Rennen, der Schwierigkeits- 
grad ganz auf eure jeweiligen Be- 
dürfnisse anpassen. 

Man ist aber noch nicht ein- 
mal an die fünf voreingestellten 
Schwierigkeitsgrade gebunden, 


KM/H 
000906 5, 


da sich alles individuell festlegen 
lásst. Es ist also beispielsweise ge- 
nauso móglich, mit allen Fahrhilfen 
auf der schwersten KI-Stufe zu fah- 
ren wie auf sámtliche Hilfestellun- 
gen zu verzichten, sich dafür aber 
mit leichteren Gegnern zu messen. 
Das Kernstück von Grid Autosport 
ist jedoch ganz klar der umfangrei- 
che Karriere-Modus. 


Karrieremensch 
Wer jetzt Angst hat, dass die Kar- 
riere wieder eine aufgesetzte Story 


flüssig, sind grafisch aber ziemlich schwach. 
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Geschoss: Selbst bei so hoch motorisierten 


Biestern fühlt sich das Handling immer griffig an. 


mit pseudo-hippen Motorsportar- 
ten bietet, darf beruhigt aufatmen, 
denn die Entwickler haben sich die 
Kritik an Grid 2 offenbar wirklich zu 
Herzen genommen und setzen auf 
normale realistische Rennklassen 
und ein authentisches Motorsport- 
Erlebnis. 

Im Gegensatz zum direkten Vor- 
Sänger seid ihr nun nicht mehr der 
Schützling eines reichen Inves- 
tors, der euch durch verschiedene 
Wettbewerbe lotst, sondern wieder 
wie im ersten Grid ein unabhángi- 
ger Rennfahrer, der versucht, den 
Gipfel des Motorsport-Olymps zu 
erklimmen. Auf eine Story wurde 
komplett verzichtet; der Ehrgeiz, 
neue Fahrzeuge und Rennklassen 
freizuschalten, muss euch hier als 


Comeback: Die Cockpit-Perspektive ist 
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Anreiz genügen. Dies funktioniert, 
wie im Serien-Erstling, auch sehr 
gut, da der Titel toll prásentiert ist 
und euch in Form von wechselnden 
Sponsoren-Herausforderungen im- 
mer wieder neue Ziele vorgibt. 
Selbst euer Team-Kollege lásst sich 
nun leicht beeinflussen, indem ihr 
ihm per Tastendruck Anweisungen 
gebt, ob er eher zurückhaltend fah- 
ren oder voll angreifen soll. 

Die Hóhepunkte des Karriere- 
Modus sind die Grid-Events, die 
erst freigeschaltet werden, wenn 
ihr in den insgesamt fünf Renn- 
klassen Touring, Endurance, Open 
Wheel, Tuner und Street ein gewis- 
ses Level erreicht habt. Für jedes 
Rennen und jedes abgeschlosse- 
ne Event in den Klassen bekommt 


Zurück, aber leider sehr detailarm umgesetzt. 


15 MARCEL NEUNER 
16 JAMES EVANS 


Gib Gummi: Bei den Langstreckenrennen 


müsst ihr auf die Reifen-Abnutzung achten. 


SE 


play? test 


| Viel Rauch um nichts: Die Drift-Events sind leider 
ir immer noch recht langweilig und deplatziert. m 


ihr Erfahrungspunkte, die euch im 
Level ansteigen lassen. Das ist mo- 
tivierend, allerdings werdet ihr so 
auch gezwungen, selbst Rennklas- 
sen zu spielen, die euch vielleicht 
nicht gefallen, damit ihr in der Kar- 
пеге vorwärts kommt. Dafür sind 
die verschiedenen Klassen aber 
schón prásentiert und abwechs- 
lungsreich geraten. 

Beim Touring handelt es sich 
um klassische Tourenwagen-Ren- 
nen auf realen Rennstrecken, bei 
denen ihr auch ein Qualifying ab- 
solvieren dürft, um euch eine gute 
Startposition zu sichern. Doch Vor- 
sicht: Die Kurse werden immer 
zweimal gefahren und eure Start- 
position im zweiten Durchlauf um- 
gedreht. Gerade in den hóheren 


Рик: Grid Autosport bietet dank der 
aggressiven КІ oftmals schóne Positionskampfe. 


Schwierigkeitsgraden ist hier Tak- 
tieren angesagt, da ihr für eine 
gute Qualifikation zwar auch zu- 
sátzliche Punkte in der Meister- 
schaft bekommt, eine schlech- 
te Startposition euch aber einiges 
kosten kann. Die Endurance-Ren- 
nen sind Langstreckenrennen, die 
üblicherweise nachts stattfinden 
und so für eine tolle Atmosphá- 
re sorgen. Ziel ist hier natürlich, 
nach der abgelaufenen Zeit móg- 
lichst weit vorne im Fahrerfeld zu 
liegen. Leichter gesagt als getan, 
da ihr besonders auf euren Reifen- 
Abrieb achten müsst. Sind die Rei- 
fen zu sehr verschlissen, habt ihr in 
den letzten Rennminuten keinen 
Grip mehr — die Gegner haben so 
natürlich leichtes Spiel. 


— 
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Demolition Derby: Im „Individuellen 


Сир“ lassen sich eigene Events erstellen. 


In den Open Wheel-Events wagt ihr 
euch in die pfeilschnellen Formel- 
Wagen, die aufgrund ihres gerin- 
gen Gewichts gar nicht so leicht zu 
bändigen sind. Allerdings steuern 
sie sich weitaus práziser und ange- 
nehmer als im ersten Grid. 
Wáhrend ihr euch bei den 
Street-Events heiße Positions- 
kämpfe auf Kursen mitten in den 
Innenstädten von Metropolen wie 
Paris oder Barcelona liefert, fallen 
die Tuner-Events etwas ab und er- 
innern an den Vorgänger. Hier lie- 
fert ihr euch entweder Zeitfahrten 
in hochgetunten Straßenmodellen 
oder nehmt an ziemlich unspek- 
takulären Drift-Rennen teil. Ob- 
wohl auch die Touring- und Open 
Wheel-Events klare Längen haben, 


d | 


Replay: Wenn euer Wagen so aussieht, hilft 


nur das altbekannte Rückspul-Feature. 
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da jeder Kurs zwei Mal gefahren 
wird, ist die Tuner-Klasse die einzi- 
ge, die einfach keinen großen Spaß 
macht. Sie wirkt im Gegensatz zu 
den authentischen Rennserien so- 
gar deplatziert und aufgesetzt. 

Fahrt ihr zu Anfang noch re- 
lativ kurze Rennserien mit gera- 
de mal drei Rennen, werden die 
Events schnell größer und bieten 
euch zwischendurch immer wie- 
der Abwechslung, da sie euch an 
verschiedenen Special-Cups teil- 
nehmen lassen, in denen beispiels- 
weise das komplette Fahrerfeld mit 
Mini Coopern oder Shelby GTs un- 
terwegs ist. Die Grid-Events sind 
schließlich die größten Veranstal- 
tungen und verlangen euer Können 
in sämtlichen Disziplinen. 


Noch einmal mit Gefühl 

Enttäuschte Grid 2 nicht nur mit 
seiner aufgesetzten Story und 
den pseudo-hippen Renn-Events, 
fühlte sich auch das sehr driftlas- 
tige Fahrgefühl irgendwie falsch 
an. Oftmals schlitterten die Boli- 
den wie auf Schmierseife durch 
die Kurven. Hinzu kam eine un- 
glaublich aggressive KI, die nie von 
ihrer Ideallinie abwich und euch 
gnadenlos von der Piste ramm- 
te. Doch auch hier kann Entwar- 
nung gegeben werden. Grid Au- 
tosport orientiert sich wieder am 
Fahrverhalten des sehr guten Erst- 
lings und fühlt sich auf der Stre- 
cke einfach richtig an. Man muss 
Codemasters mal ein Kompliment 
machen: Kaum ein anderes Ent- 


wickler-Team bekommt den Spa- 
gat zwischen Realismus und Arca- 
de so gut umgesetzt wie die Briten. 
Von einer waschechten Simulation 
ist Grid Autosport zwar weit ent- 
fernt, doch es fühlt sich unglaub- 
lich authentisch an, mit über 200 
Sachen über eine lange Gerade zu 
rasen und anschlieBend kurz vor 
einer Haarnadelkurve den richti- 
gen Bremspunkt zu finden. Zudem 
hat wirklich jedes Fahrzeug seine 
individuellen Eigenheiten, sodass 
man seinen eigenen Fahrstil auf 
die jeweiligen Vehikel abstimmen 
muss. Hier hat Codemasters alles 
richtig gemacht und ist durch die 
individuell einstellbaren Fahroptio- 
nen sowohl für Serien-Neulinge als 
auch für Renn-Profis geeignet. 


Ре t'aime: Die Street-Rennen bieten die schönsten 
Hintergründe, die allerdings oft unter Tearing leiden. 
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Stau: Trotz teils rassiger Positionskämpfe klebt 


die KI immer noch zu oft auf der Ideallinie. 


Grid-Veteranen werden sich außer- 
dem über ein Wiedersehen freuen: 
Wurde die Cockpit-Kamera im Vor- 
gänger noch schmerzlich vermisst, 
feiert sie nun ihr Comeback mit so- 
gar zwei Perspektiven. In der ei- 
nen Ansicht hat man die komplette 
Frontscheibe im Blick, in der ande- 
ren die klassische Cockpit-Ansicht 
mit Lenkrad. Beide Perspektiven 
vermitteln ein tolles Geschwindig- 
keitsgefühl. In Jubelstürme sollte 
man aber trotzdem nicht ausbre- 
chen, denn die Ansichten sind re- 
lativ schlicht und detailarm model- 
liert. Hier wäre definitiv mehr drin 
gewesen. 


Technik-Tuning? 


Dies gilt auch für die Technik des 
Spiels. Grid Autosport läuft zwar 


g 1. // AUSGEGLICHEN 
523 тч ғ 


Vollgas: In den Open-Wheel-Rennen müsst 
ihr äußerst präzise in die Kurven fahren. 
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stets flüssig mit 30 Frames pro Se- 
kunde (selbst in den Splitscreen- 
Rennen), doch allgemein wirkt es 
technisch nicht ganz auf der Hóhe 
der Zeit. Die Fahrzeuge leiden un- 
ter leichtem Kantenflimmern und 
überhaupt wirkt die Optik etwas 
matschig. Vor allem die Model- 
le der Zuschauer sind wirklich ab- 
grundtief hásslich. Seltsamerweise 
sieht der direkte Vorgänger sogar 
etwas besser aus. Bei den Stadt- 
kursen bietet der Titel zwar schó- 
ne Hintergründe, diese haben aber 
oftmals mit auffálligem Tearing zu 
kämpfen. Schade auch, dass es 
kein Wettersystem im Spiel gibt. 
Eigentlich unverständlich, da dies 
schon in den Formel-1-Spielen von 
Codemasters hervorragend funk- 
tioniert und für zusátzliche Atmo- 


spháre sorgt. Hier bleibt leider 
einiges an Potenzial auf der sprich- 
wórtlichen Strecke. 

Insgesamt ist Grid Autosport 
ein wirklich gutes Rennspiel ge- 
worden, das sich authentisch an- 
fühlt und einen enormen Umfang 
bietet. Für einen Hit reicht es aber 
dennoch nicht. Dafür ist der Ti- 
tel technisch einfach nicht sau- 
ber genug und leistet sich mit der 
Spielzeitstreckung in den Touring- 
und Open-Wheel-Events auch 
spielerisch einen nervigen Patzer. 
Dadurch verliert Grid Autosport 
einiges von seiner Rasanz und ar- 
tet teilweise in Arbeit aus. Das ist 
vor allem deshalb árgerlich, weil 
das Spiel mehr als genug Inhalt 
bietet und das somit gar nicht пб- 
tig hátte. CD 


play? test | 


Meinung 

,Eine geglückte Wieder- 
gutmachung." 

Christian Dörre volontär 


Ich habe damals das erste Race Driver: Grid 
geliebt und war, wie viele andere auch, von Grid 2 
ziemlich enttäuscht. Man muss Codemasters 
aber mal ein Kompliment aussprechen, dass sie 
ihren Fehler erkannt und auf die Wünsche der 
Fans gehört haben. Im Grunde ist Grid Autosport 
genau das Spiel, das der Vorgänger schon hätte 
sein sollen, und glänzt mit tollem Motorsport und 
hervorragendem Fahrgefühl. Eine höhere Wertung 
bleibt dem Titel eigentlich nur verwehrt, weil er 
Spielzeitstreckung betreibt und so einige techni- 
sche Schnitzer dazukommen. Fans des ersten Grid 
können aber bedenkenlos zugreifen und werden 
ihren Spaß haben. 


Grid Autosport 


SSS Termin: 27. Juni 2014 


GRILI ` Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Codemasters 
` USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
00% Preis: ca. 60 Euro 
GRAFIK aduduuuM" 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Stets konstante Framerate, aber Tearing im 
Hintergrund und Kantenflimmern an den Autos. 


SOUND auduuuduuM rS 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Tolle, abwechslungsreiche Motorensounds und 
zurückhaltende Menü-Musik. 


BEDIENUNG gggggggggt 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.389 MByte (erforderlich) 


Authentisches Fahrgefühl dank eingangiger 
Steuerung, die gefühlvolles Fahren ermöglicht. 


EINZELSPIELER ii ii m m a a a aam 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Automatisch 


Umfangreicher und motivierender Karrieremodus, 
der euch lange beschäftigen wird. 


MEHRSPIELER SHEP 7 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: 2 


Den Online-Modus konnten wir leider noch nicht 
testen, der Splitscreen-Modus macht aber ordent- 
lich Laune, obwohl er recht hässlich ist. 


PRO & CONTRA 
С) Authentisch wirkendes Fahrgefühl 


o 
o 


Motivierender Karrieremodus 

Viele abwechslungsreiche Rennklassen 
Technisch teilweise unsauber 

KI klebt oftmals zu sehr auf der Ideallinie 


Unnótige Spielzeitstreckung 


Wertung & Fazit 


84 
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Spielzeitstreckung und 
technische Mängel 
kosten Grid den Hit. 


—————— 


ee 


test play* 
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Meinung 


„Die heiße Action sorgt 
für schwitzige Hände.“ 
Boris Borda Freier Mitarbeiter 


Obwohl Ultra Street Fighter 4 das Rad nicht neu 
erfindet, macht sich das Feintuning im Großen 
und Ganzen sehr positiv bemerkbar. Kämpfe 
gewinnen taktische Raffinesse hinzu und sind 
nun noch dynamischer. Vor allem online merkt 
man den Unterschied. Online-Fighter, erfahrene 
Straßenkämpfer und Gamepad-Feinmotoriker 
kommen voll auf ihre Kosten. Neulinge und Gele- 
genheitsspieler merken jedoch womöglich keinen 
großen Unterschied zu den Vorgängern. Wer aber 
Street Fighter 4 bisher nicht sein Eigen nennt, ist 
mit der Ultra-Version gut beraten. Diese bietet 
eigentlich alle Inhalte der Vorgängerversionen 
und legt noch ein paar Extras oben drauf. 


Ultra Street Fighter 4 


BEE Termin: 08. August 2014 
Kë Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


ГГГІТІІІ ШЕ 


720р/М! 1080р optionaler 3D-Modus 
Der alte Cell-Shading-Look ist zwar etwas in die 
Jahre gekommen, sieht aber immer noch cool aus. 
SOUND ГГГГГІГІГІЕЕ 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/eng. oder jap. 
Stimmungsvolle rockige Musik mit fernöstlichen 
Einflüssen und prasselnde Soundeffekte. 
BEDIENUNG  GuHuHuuuuHur 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.585 MByte (optional) 
Uberarbeitete und prazisere Steuerung tragt dazu 
bei, dass jede Eingabe gelingt. 

EINZELSPIELER наанаа rS 
Schwierigkeitsgrad: kinderleicht bis superschwer 


Speichersystem: rundenbasiert 


Acht Schwierigkeitsgrade machen das Spiel so- 
wohl für Profis als auch für Einsteiger interessant. 


MEHRSPIELER йййшйшйшшйшшг 9 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 1-2 
Ultra Street Fighter 4 macht auch alleine Spaß, 
entfaltet sein wahres Potenzial aber erst im 
Multiplayer-Modus und den Online-Gefechten. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Hervorragende Online-Modi 


Ә 
G) 
Ә 


Laag 


GRAFIK 


Großer Kämpferkader (44 Charaktere) 
Klasse Steuerung und neues Balancing 
Stimmungsvolle Prásentation 

Lange Ladezeiten 


Insgesamt nicht viel Neues 


Wertung & Fazit 


90 


Konsequente Weiter- 
entwicklung der Serie. 
Bestes Street Fighter 4. 


64 | 08.2014 | play* 


90 ws 


27-21 


Zwei neue Fighter in Action: Decapre (links) und Rolento (rechts) zeigen, —— 
was sie draufhaben. Auf der neuen Map Mad Gear Hideout" geht es heif her. 


Ultra Street 
Fighter 4 


Das neueste Update wartet mit einigen 
sinnvollen Verbesserungen auf! 


BEAT 'EM UP | Im Falle von Street 
Fighter geizt Capcom nicht mit Su- 
perlativen. Turbo, Super, Ultra oder 
Hyper — auch mal gerne wild zu- 
sammengewürfelt — sind übliche 
Titel-Ergánzungen, die Ablegern 
dieser Beat-'em-Up-Serie verpasst 
werden. Wer soll da noch durchbli- 
cken? Jetzt erscheint die vierte Aus- 
gabe von Street Fighter 4 und tragt 
den Namenszusatz Ultra. 


Ultra gleich besser? 

Neue Kàmpfer braucht das Land 
und Ultra Street Fighter 4 hórt aufs 
Wort. Fünf neue teils aus Vorgán- 
gern der Serie bekannte Recken 
(Decapre, Poison, Hugo, Elena und 
Rolento) kámpfen mit altbekann- 
ten Gesichtern um den Thron des 
StraBenkampfs. Somit wáchst die 
Kámpferriege auf sage und schrei- 
be 44 Charaktere. Damit es auch 
Veteranen nicht langweilig wird, 
spendiert Capcom zusátzlich sechs 
neue Kampfarenen (Pitstop 109, 
Mad Gear Hideout, Cosmic Elevator, 
Blast Furnace, Half Pipe und Juras- 
sic Era Research Facility). Zwei neue 
Modi — Elimination und Online-Trai- 
ning — warten auBerdem darauf, 
erkundet zu werden. Beim Erstge- 


nannten handelt es sich um einen 
lediglich online spielbaren Elimina- 
tion-Modus mit bis zu acht Teilneh- 
mern, welcher der Marvel vs. Cap- 
com-Prügelreihe sehr áhnelt. Jeder 
Spieler steuert dabei einen Charak- 
ter mit dem Ziel, die gegnerische 
Truppe vom Platz zu fegen. Ein flie- 
gender Wechsel der Kämpfer ist je- 
doch nicht móglich. Das Online-Trai- 
ning erlaubt es Spielern, mit realen 
Kontrahenten aus der ganzen Welt 
oder aus der eigenen Freundesliste 
zu trainieren. Überarbeitetes Balan- 
cing sowie neue taktische Móglich- 
keiten runden das Kampferlebnis 
ab. Wo sich Fans in den bisherigen 


Street Fighter 4-Versionen vor dem 
Kampfbeginn für eine der zwei zur 
Verfügung stehenden Ultra Com- 
bos entscheiden mussten, kónnen 
sie nun alle beide mit in den Kampf 
nehmen. Zwar werden die jeweili- 
gen Ultras dadurch abgeschwácht, 
die Qual der Wahl somit aber er- 
leichtert. Als weitere Neuerung ist 
de Red-Focus-Attacke hinzuge- 
kommen. Mithilfe dieser absorbie- 
ren Spieler nun mehrere Schlage 
der Kontrahenten, um daraufhin 
eine umso hártere Konterattacke 
auszuführen. Dafür wird jedoch die 
Energie von mindestens zwei der 
Super-Meter-Balken benótigt. Zu 
guter Letzt ist es nun auch móg- 
lich, verzógert vom Boden aufzu- 
stehen. Diese Technik hórt auf den 
Namen Delayed Standing und tragt 
dazu bei, die taktische Komponen- 
te des Kampfes zu erhóhen. Weite- 
re kleine Verbesserungen, wie gró- 
Bere Trefferzonen oder die Variation 
der Laufgeschwindigkeiten einiger 
Kámpfer, fallen im Spielgeschehen 
kaum auf. BOBO 


> es = RS 
| Kartoffeldiát: Hugo (links) wuchs auf einem Bauernhof in Deutschland auf und hat js 


andauernd Kartoffeln gespachtelt. Nun ist er 2,40 Meter groß und wiegt 200 Kilo. 
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Stimmt für Eure Lieblings- 
Games ab und sichert 


Abbildungen ähnlich. 


DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 


Mit dem Smartphone 
fotografieren und 


deine Favoriten wählen! 


(Aue: ` Creative 
e ee e Media 


computec powered by „Ыі. Education 
| Т 
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Meinung 

„Kein Vergleich zur e 
Ursprungsfassung!“ 

Viktor Eippert Redakteur o ^ 


Atelier Rorona ist der einzige PS3-Teil der Reihe, bei 
dem ich mir nicht die Platin-Tropháe geholt habe. Es 
war einfach zu klobig, zu sperrig und stellenweise 
sogar frustig. Doch mit der P/us-Version sieht das 
gleich ganz anders aus. Gust hat genau an den rich- 
tigen Punkten angesetzt und die Verbesserungen 
fügen sich super ins Spiel. Insbesondere als Kenner 
der Reihe weiß man die Neuumsetzung sofort zu 
schátzen. Klar, die Klasse eines Atelier Escha & Logy 
erreicht Atelier Rorona Plus trotz Upgrades nicht, 
doch gerade im Direktvergleich zur Originalfassung 
haben die Entwickler wirklich gute Arbeit geleistet. 
Wer die Arland-Trilogie bisher ausgelassen hatte, 
hat hiermit einen guten Einstiegspunkt. 


Atelier Rorona Plus 


Termin: 20. Juni 2014 

, Hersteller: Tecmo Koei 
Entwickler: Gust 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


TTT ДЕ 


720р/М! 1080р optionaler 3D-Modus 
Natürlich nicht auf Hóhe des neusten Serienable- 
gers, lässt sich nach dem Facelifting aber sehen. 


SOUND ГГІТІГІІІШЕЕ: 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 


Wunderbar fróhliche Musik und ordentliche eng- 
lische Vertonung. Auf Japanisch sogar vollvertont. 


BEDIENUNG Шани з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4,6 GByte (erforderlich) 

Dank der hinzugefügten Komfortfunktionen geht 


das Spiel nun leichter vom Pad. 
EINZELSPIELER aaaaaaarnn 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (keine Stufen) 
Speichersystem: Freies Speichern außer in Dungeons 


Der Umfang ist wie bei allen Teilen der Reihe stark. 
Ihr seid also locker 30+ Stunden beschäftigt. 


MEHRSPIELER ЕЕЕБЕБЕББЕВ - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Ein Mehrspieler-Modus war bei den vielen 
Verbesserungen nicht dabei. Halten wir bei der 
Atelier-Reihe auch weiterhin für unnötig. 


PRO & CONTRA 


С) Motivierendes Spielprinzip 


CH Verbesserte Spielbalance 


GRAFIK 


9 Hinzugefügte Komfortfunktionen 
CH Verbesserte Optik 
Є) Trotzdem noch einige Langen 


KK Areale immer noch unübersichtlich 


Wertung & Fazit 


7 3 Optisch und inhaltlich 


deutlich verbesserte 
Version des Originals. 
66 | 08.2014 | play* 


Um...uhh...you shouldn't force her! She 


doesn't want the ring! 


Klassisch: In den Dialogen kommen wie im Origina 
schon schöne 2D-Sprites und Textfenster zum Einsatz. 


т 


Atelier Rorona Plus 
The Alchemist of Arland 


Nach nur vier Jahren bekommt Rorona ein Facelifting. Gut so! 


ROLLENSPIEL | Wenn es um die 
PS3-Teile der Atelier-Reihe geht, 
ist Atelier Rorona seit jeher so was 
wie das schwarze Schaf der Reihe. 
Atelier Rorona war das erste PS3- 
Spiel von Entwickler Gust, was ihm 
beim Release im September 2010 
vor allem technisch sehr gut an- 
zumerken war. Die Grafik war auf 
PS2-Niveau, die Charaktermodelle 
plump und das Gameplay sperrig. 
Erst mit dem Nachfolger Atelier To- 
tori gewann die Reihe auf der PS3 
deutlich an Qualitát. Da natürlich 
auch Entwickler Gust um diesen 
Umstand weiB, bekommt der PS3- 
Erstling in Form von Atelier Rorona 
Plus: The Alchemist of Arland nun 
eine Runderneuerung mit komplett 
neuen 3D-Modellen, einigen Bo- 
nusinhalten und zahlreichen Kom- 
fortfunktionen spendiert. 


Rundum verbessert 

Bei eurer Aufgabe, das Alchemie- 
Atelier der jungen Alchemistin Ro- 
rona vor der SchlieBung zu bewah- 
ren, habt ihr es dank verbesserter 
Spielbalance und einiger neuer 
Features nun auch leichter als noch 
in der sackschweren Ursprungs- 
version. Nach wie vor müsst ihr alle 
drei Monate bestimmte Items für 
den Kónigshof von Arland herstel- 
len, damit Roronas Atelier weiter 


bestehen darf. Doch die Menge an 
geforderten Items wurde deutlich 
reduziert, was die Sache fairer ge- 
staltet. Zudem haben die Entwick- 
ler für jeden Dreimonats-Abschnitt 
neue Nebenquests eingefügt, mit 
denen ihr euch nicht nur coole 
Boni dazuverdient, sondern auch 
Gutscheine, die ihr gegen nützliche 
Gegenstände und Alchemie-Zuta- 
ten eintauschen kónnt. Das trágt 
massiv zur Motivation und Ab- 
wechslung bei und macht es euch 
nochmals einen Tick leichter. Für 
einen besseren Spielfluss sorgen 
zudem Komfortfeatures wie die 
aus den anderen Serienablegern 
bekannte ` Schnellreise-Funktion 
und diverse Kleinigkeiten, die die 
Bedienung der Menüs beschleuni- 
gen. Darüber hinaus tauchen neue 


Charaktere auf (etwa Totori und 
Meruru aus den Nachfolgern), das 
Kampfsystem wurde um neue Un- 
terstützungs- und Special-Moves 
erweitert, ihr kónnt in einem Gar- 
ten verschiedene Pflanzen als AL 
chemiezutaten anpflanzen und 
noch einiges mehr. 

Trotz der zahlreichen Verbes- 
serungen kommt es aufgrund des 
gleichbleibenden Gameplay-Ge- 
rüsts aber dennoch hin und wieder 
zu unnötigen Längen, wodurch Ate- 
lier Rorona Plus im Vergleich zu sei- 
nen Nachfolgern etwas zäher aus- 
fällt. Außerdem leidet die Übersicht 
immer noch am zu kleinen Bildaus- 
schnitt. Dafür kommt die neue Versi- 
on auch für Vita (nur als Download) 
und bietet eine Cross-Save-Funktion 
zwischen PS3 und Vita. VIK 


€ Angel Shot A 


le 


Upgrade: Dank komplett neuer 3D-Charaktermodelle und grundsatzlich über- 


arbeitetér Grafik; sieht Atelier Rorona in der Plus-Variante deutlich besser aus. г | 


www.playvier.de 
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ES 


| Irrsinn: Das blonde Mädchen aus unserer Heldengruppe schleppt einen Sarg mit 


ROLLENSPIEL | Das Erstlingswerk 
Mugen Souls ist hierzulande im 
September 2012 für die PS3 veróf- 
fentlicht worden. Zwischenzeitlich 
hat es auch der Nachfolger Mu- 
gen Souls Z nach Europa geschafft. 
Allerdings hat der Hersteller NIS 
America auf eine eingedeutsch- 
te Version verzichtet. Wer dem- 
nach den Bildschirmtexten und 
der Sprachausgabe folgen móchte, 
sollte Englisch beherrschen. Nicht 
so schlimm, denn für Kids ist das 
Game sowieso nur bedingt geeig- 
net. Trotz der niedlichen Optik im 
Anime-Stil und der kindlich wir- 
kenden Heldenriege gibt's immer 
wieder sexuelle Anspielungen. Ge- 
legentlich geben die knappen Out- 
fits (die sich übrigens modifizieren 
und komplett den eigenen Vorlie- 
ben anpassen lassen) auch mal 
den Blick auf ein Unterhóschen 
frei, wáhrend die Brüste des blon- 
den Charakter-Neuzugangs Syrma 
regelmäßig aus ihrer Bluse zu hüp- 
fen scheinen. 


Kompromisslos japanisch! 

Wer keine Animes mag, der soll- 
te auf jeden Fall einen groBen Bo- 
gen um das Spiel machen. Mugen 
Souls Z sieht nàmlich nicht nur 
aus wie ein typisches Japano-Rol- 
lenspiel, sondern nimmt darüber 
hinaus auch noch ständig ande- 
re Genre-Vertreter auf die Schip- 


www.playvier.de 


|-sich herum und kann dank seltsamer Fahigkeiten Gegner in Hasen verwandeln! 


Mugen Souls 7 


Ausgeflipptes Japano-Rollenspiel im Anime-Stil! 


pe. So stehen euch beispielsweise 
im rundenbasierten Kampfsystem 
verrückte Spezialfáhigkeiten wie 
die sogenannte Captivate-Option 
zur Verfügung, mit der sich Gegner 
in seltene Items verwandeln las- 
sen. Wahlweise kónnt ihr mithilfe 
dieses dreistufigen Posen-Systems 
eure Feinde auch dermafen ver- 


19 


Don't sweat it! Just turn them into peons! 


wirren, dass sich selbst fiese Mons- 
ter direkt in flauschige Háschen 
verwandeln. Die bunte (aber lei- 
der ruckelige) Comic-Optik dürfte 
hóchstens eingefleischten Anime- 
Fans gefallen, zumal die zwólf Wel- 
ten im Gegensatz zu den Charak- 
teren und Feinden ziemlich lieblos 
gestaltet wurden! UH 


7 ww CT 5.12 


| Witziges Kampfsystem: Bei Gefechten kommen tonnenweise Spezialattacken zum 
Einsatz, wodurch bei den Gegnern oft wahnwitziger Schaden angerichtet wird! — 


Meinung 

,Dieses japanische Rollen- 
spiel ist zu schrill für mich!“ 
Uwe Hónig Redakteur 


Mugen Souls Z ist mir zu durchgeknallt! Dabei stórt 
mich besonders die oft furchtbar langatmig erzáhl- 
te Geschichte, in der es um zwólf Welten geht, die 
einst vom ultimativen Gott erschaffen wurden. Kla- 
mauk steht dabei im Mittelpunkt des Geschehens, 
egal ob ihr die unzáhligen Konversationen verfolgt, 
Feinde mit deftigen Spezial-Attacken eindeckt 
oder die Vorzüge kombinierbarer Team-Fáhig- 
keiten nutzt. Trotz eines Riesenumfangs und des 
abwechslungsreichen Kampfsystems erzielen die 
vielen Persiflagen auf typische Japan-Rollenspiele 
nicht den gewünschten Effekt: 20 Textfenster 
drehen sich um das Wechseln von Unterwásche — 
leider zu japanisch für meinen Geschmack! 


| Termin: 23. Mai 2014 

7 Hersteller: NIS America 
Entwickler: Compile Heart 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
MM Preis: са. 50 Euro 


GRAFIK COCCO uaaa 
720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Die Ruckelgrafik der Oberwelten haut niemanden 
vom Hocker, immerhin gibt's effektreiche Kämpfe! 


SOUND COCCO aag 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Ein netter Soundtrack, gelungene Effekte und 
englische Sprachausgabe sorgen für Atmosphäre. 


BEDIENUNG ` Meare 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.654 MByte (optional) 


Die hakelige Steuerung stórt beim freien Erkun- 
den der Areale, Kámpfe gehen gut von der Hand. 


EINZELSPIELER dli 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Der Umfang geht absolut in Ordnung, leider stören 
überlange Story-Passagen den Spielfluss! 


MEHRSPIELER БЕИНЕБЕБЕБЕБ - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Elnen Mehrspielermodus hat Mugen Souls 7 


nicht zu bieten. Das äußerst umfangreiche Solo- 
Abenteuer wartet dafür mit witzigen Ideen auf. 


PRO & CONTRA 
@ 


Umfangreiches Abenteuer mit... 

... insgesamt zwólf groBen Welten 
Optionsreiches Kampfsystem 
Gewóhnungsbedürftige Helden-Riege 
Viele belanglose Story-Passagen 


o 
o 
ө 
ө 
ө 


Unsaubere, veraltete Optik 


Wertung & Fazit 


60 
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Reinrassiges Japan-RPG 
mit verrückter Story und 
knallbunter Ruckeloptik! 


EGO-SHOOTER | Das neue Spiel 
der Macher von Sniper: Ghost 
Warrior 2 ist da und — so viel kón- 
nen wir euch gleich zu Beginn ver- 
raten — es ist nicht viel besser als 
die dróge Scharfschützenballe- 
rei geworden (Wertung in play? 
05/13: 52). 

Enemy Front versetzt euch in die 
Rolle eines amerikanischen Kriegs- 
reporters im Zweiten Weltkrieg, der 
vom einfachen Schreiberling zur 
Nazi-Vernichtungsmaschine avan- 
ciert. Wie es dazu kommt, erfahrt 


Uk 1 "ke PN. 
4 co е 
Ein Tritt frei! Spielerisch anspruchslos, aber ordentlich in Szene gesetzt: 
Wenn ihr Türen aufbrecht, dürft ihr Gegner in Zeitlupe erledigen. 


~~ we 


ihr in vielen Rückblenden-Missi- 
onen, die euch nach Frankreich, 
Norwegen und Deutschland ver- 
setzen. Im Rahmen des Haupt- 
missionsstrangs erlebt ihr hautnah 
den verzweifelten Kampf der pol- 
nischen Freiheitskámpfer gegen 
die deutschen Invasoren in War- 
schau mit. Allzu viel solltet ihr euch 
von der Story aber nicht erwar- 
ten: Die Geschichte ist über weite 
Strecken ebenso blass und un- 
interessant wie der Held Robert 
Hawkins. 


£m 


Schlechte Entscheidung: Der Einsatz des sehr machtigen Scharfschützengewehrs empfiehlt sich, ж > E 
wenn ihr Gegner aus großer Entfernung ausschaltet. Hier ist ; 


die Schrotflinte eine bessere ШЕШЕ 4 


Enemy Front 


Kriegsreporter auf Europatour sucht Gleichgesinnte für gemeinsame Nazi-Jagd. 


Mehrere Lósungswege 

Aber das ist nicht so schlimm: 
Wichtiger als die Story ist bei ei- 
nem Spiel wie Enemy Front die Ac- 
tion. Das neue Spiel von CI Games 
ist im Grunde ein schnórkelloser 
Ego-Shooter, weist in vielen Tei- 
len aber unverkennbare Áhnlich- 
keiten zum Scharfschützen-Ac- 
tion-Titel Sniper: Ghost Warrior 2 
auf, der auch von den polnischen 
Entwicklern stammt. Die 16 Mis- 
sionen von Enemy Front sind stel- 
lenweise stark geskriptet und bie- 


1 
A. 
Gut vorbereitet: 
sollte ihr gegnerische Stellungen erst einmal mit dem Feldstecher ausspionieren. 


ten in Sachen Missionsgestaltung 
wenig Überraschendes. Wáhrend 
euch in den optisch langweiligen 
Warschau-Abschnitten ein eher 
enges Leveldesign mit knackigen 
Straßenkämpfen und Gebäude- 
stürmungen erwartet, sind die Ab- 
schnitte in Rückblenden offener 
gehalten und laden den Spieler — 
zumindest in der Theorie — ein, ei- 
nen eleganteren Weg zu finden. 
Wie man es aus Ghost Warrior 
2 kennt, dürft ihr an einigen Stel- 
len mit einem Fernglas gegneri- 


großen Außenlevels unliebsame Überraschungen zu verhindern, 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Tod aus der Ferne: In vielen Levels ist das Sniper Rifle eure bevorzugte Waffe. Auf Tastendruck 
könnt ihr die Luft anhalten, die Zeit damit verlangsamen und sehr genau schießen. 


sche Stützpunkte ausspionieren 
und Feinde auf der Minimap mar- 
kieren, damit ihre Position und der 
Grad ihrer Aufmerksamkeit auf 
der Minimap sichtbar wird. Ent- 
scheidet ihr euch fürs Schleichen, 
kónnt ihr anhand einer Gefahran- 
zeige ablesen, wie nahe ihr dar- 
an seid, entdeckt zu werden. Hat 
euch eine Wache bemerkt, habt ihr 
noch kurz Zeit, wieder in Deckung 
zu gehen. Es dauert eine Weile, bis 
man einschátzen kann, wann man 
móglicherweise gesehen wird und 
wann nicht. 

Wer es schleichend schafft, 
sich einem Gegner ungesehen zu 
náhern, darf ihn per brutaler Nah- 
kampfattacke aus dem Verkehr 
ziehen. Das funktioniert in der Re- 
gel, wenn ihr Gegner mit einem 
Steinwurf ablenken und in eine be- 
stimmte Richtung locken kónnt. 
Schwieriger wird es dann schon, 
wenn Feinde in Zweierpatrouil- 
len unterwegs sind oder wenn es 
in Levels nur so vor Feinden wim- 
melt. Werdet ihr entdeckt oder bei 
einem Feuergefecht von einem 
Gegner im Nahkampf überrascht, 
kónnt ihr euch zur Wehr setzen, 
vorausgesetzt, ihr seid schnell ge- 
nug. 


Hellseherisch begabte Gegner 

Eine weitere Option besteht da- 
rin, Gegner wie in Ghost Warrior 2 
aus sicherer Entfernung mit dem 
Scharfschützengewehr der Reihe 
nach auszuschalten. Die Sache hat 
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nur einen Haken: Sobald ihr den 
ersten Schuss abfeuert, regiert das 
Chaos und die Taktik geht komplett 
über Bord. Besonders árgerlich: 
Sämtliche alarmierten Gegner auf 
diesem Kartenabschnitt wissen so- 
fort haargenau, wo ihr euch gerade 
versteckt haltet und nehmen euch 
aufs Korn. So arten manche poten- 
ziell spannenderen Levels in eine 
seichte Ballerorgie aus. Seicht, 
weil die Gegner-Kl sich in der Regel 
selten dámlich anstellt und so gan- 
ze Feindgruppen zu Kanonenfutter 
verkommen. Die meiste Zeit über 
fragt man sich: Warum sollte ich 
mir den Stress antun, mit Bedacht 
vorzugehen, wenn die Rambo-Me- 
thode eigentlich immer schneller 
und besser funktioniert? Zumal 
das Schleichen nicht in jedem da- 
für gedachten Abschnitt gleich gut 
funktioniert und auch SpaB macht. 


Die Illusion der Freiheit 

Und so ballern wir uns ohne gro- 
Be Motivation von einem Abschnitt 
zum náchsten. Auch wenn gerade 
die Rückblenden-Levels den Ein- 
druck von groBen, frei erkundbaren 
Arealen vermitteln, so ist dies nur 
eine Illusion. Die Levels von Enemy 
Front bestehen in der Regel aus 
mehreren, mitunter etwas umfang- 
reicheren Einzelabschnitten, die ihr 
der Reihe nach absolviert. In jedem 
Bereich müsst ihr eine festgelegte 
Anzahl von Haupt- und Nebenauf- 
trágen erledigen, wobei sich letz- 
tere nur selten auf den Spielablauf 


auswirken oder euch Boni besche- 
ren. Die Aufgaben sind auch nicht 
unbedingt abwechslungsreich (sa- 
botiere dies, zerstóre das) und gip- 
feln oft in ,,Erledige alle Gegner in 
diesem Gebiet!". 


Munition in Hülle und Fülle 
Wie bei vielen Shootern üblich, 
kónnt ihr die Waffen von erledigten 
Gegnern aufnehmen, gleichzeitig 
dürft ihr aber nur drei (Pistole und 
zwei ,schwere Waffen") Knarren 
tragen. Dazu kommen Granaten, 
Molotow-Cocktails und Sprengsät- 
ze, wobei Letztere nur an bestimm- 
ten Stellen eingesetzt werden dür- 
fen. Über Munition müsst ihr euch 
grundsätzlich keine Gedanken ma- 
chen, denn buchstäblich alle 50 
Meter könnt ihr an einer entspre- 
chenden Kiste euren Vorrat auffül- 
len. Medikits gibt es in Enemy Front 
nicht. Wer getroffen wurde, zieht 
sich hinter eine Deckung zurück 
und wartet, bis der rote Schleier auf 
dem Bildschirm langsam schwin- 
det. Die Rücksetzpunkte in den Le- 
vels sind in der Regel fair gesetzt. 
Die Grafik von Enemy Front ha- 
ben die Jungs von CI Games dank 
Cryengine ganz ordentlich hin- 
bekommen, wenngleich ihr kei- 
nesfalls die optische Pracht eines 
Crysis 3 erwarten solltet. Was den 
Entwicklern nicht gelungen ist: die 
Action flüssig darzustellen. Spezi- 
ell die weitläufigen AuBenareale in 
den Rückblenden verkommen zu 
einer wahren Ruckelorgie. WF 


—— 
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Meinung 
„Lauer Weltkriegs-Shooter | Р 
ohne echte Höhepunkte.“ x 


Wolfgang Fischer Redakteur 


Auch wenn £nemy Front toll inszenierte Highlights 
fehlen, hat der Shooter von СІ Games doch seine 
Momente. Die offener gehaltenen, auch optisch 
ansprechenderen Rückblick-Levels in Frankreich, 
Norwegen und Deutschland sind deutlich unter- 
haltsamer und abwechslungsreicher als die oft 
seichten Ballerorgien in Warschau. Aber auch hier 
ist es mit der spielerischen Freiheit, die einem das 
Spiel vorgaukelt, oft nicht weit her. Die Interakti- 
onsmóglichkeiten mit der Umgebung sind begrenzt, 
Schleichen ist oft mühsam und Sniper-Einlagen lei- 
den unter der unfairen KI-Wahrnehmung. Schade, 
hier wáre mit wenig Aufwand mehr drin gewesen. 


Enemy Front 
um Termin: 13. Juni 2014 
d Hersteller: Cl Games 
ENEMY Entwickler: CI Games 
а USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
КО. Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK assa rr 5 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Unspektakuláre Innen-Levels; hübsche, aber ru- 
ckelige Außenlevels und ordentliche Grafikeffekte 


SOUND Py TT uaa 7 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Atmosphárische Musikuntermalung, ordentliche 
deutsche Sprecher, passable Soundeffekte 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.824 MByte (erforderlich) 


Simple, nicht allzu überbelegte und ordentlich 
funktionierende Ego-Shooter-Steuerung 


EINZELSPIELER dll" к 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Abwechlsungsreiche Kampagne mit 16 Missionen 
in vier Lándern und unterschiedliche Settings 


MEHRSPIELER йййййшгккк 6 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 


Drei Spielmodi (Deathmatch, Team Deathmatch, 
Funkübertragung) auf vier Karten. Die Ladenversion 
enthalt je vier Bonus-Charaktermodelle und -Waffen 


PRO & CONTRA 


(9 ` hbwechslungsreiche Kampagne 
Spielerische Freiheit in offenen Levels 


Schnörkellose Ballersequenzen 


Repetitives Missions-Design 


o 
o 
Є) Schwache Gegner M 
ө 
ө 


Durch Munitionsüberfluss sehr leicht 


Wertung & Fazit 
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Durchschnittliche 
Weltkriegs-Ballerei mit 
schwacher Technik. 


I 
—————— 
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Meinung { \ 
„Für den kurzen Zock е, 
zwischendurch okay." E 

Viktor Eippert Redakteur 1 


Es ist irgendwie bezeichnend, dass ausgerechnet 
eine Nischenreihe wie Hyperdimension Nep- 
tunia das Genre der Idol-Manager zu uns nach 
Europa bringt. Wáhrend ich die grundsátzliche 
Bemühung wirklich zu schätzen weiß, bin ich von 
der Ausführung etwas enttáuscht. Manager- 
Spiele haben von Haus aus mit einer gewissen 
Monotonie zu kampfen, doch das wiegen sie im 
Gegenzug mit Spieltiefe auf. Producing Perfection 
hingegen ist nicht nur ziemlich oberflächlich, 

es ist zudem sehr leicht. Zumindest lockert der 
Humor die ganze Sache wieder auf, was den 
SpielspaB zu einem gewissen Grad rettet und 
wodurch die Sim in Maßen noch Spaß macht. 


 .. Hyperdimension Nep. PP 


DR. >= оч Termin: 6. Juni 2014 
3 Y 


Hersteller: NIS America 


à . Entwickler: Idea Factory 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
«а Preis: ca. 40 Euro 


TTT 7 
limitiert 
Mit Ausnahme der Konzerte setzten die Entwick- 
ler auf hübsche 2D-Charakterportráts. 


SOUND ГГГІІТІІГ TA r7 


Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Die Dialoge sind vollvertont und die Sprecher 
machen einen ordentlichen Job. 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer V 


BEDIENUNG Haaaaaaannm8 
Front-Touchscreen: erforderlich optional wi 
Back-Touchpad: erforderlich optional wi 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Ihr spielt wahlweise mit den Buttons oder dem 
Touchscreen. Beides funktioniert gut. 


EINZELSPIELER dll" г 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht (keine Stufenauswahl) 
Speichersystem: Freies Speichern 

Speicherkarte erforderlich |М GróBe: ca. 2,5 MByte 


Pro Durchgang braucht ihr etwa zwischen zwei 
und fünf Stunden, je nachdem, wie viel ihr macht. 


MEHRSPIELER EEEEREEREE - 
Spieler Ad-hoc: - Spieler online: - 
Hyperdimension Neptunia: Producing Perfection 

ist ein klassischer Einzelspielertitel. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Voller Humor und Selbstironie 


Q 
o 
ө 
ө 


KK Wenig Tiefgang und Anspruch 


Idole unterscheiden sich charakterlich 
Viel Fanservice, ... 
... der nicht jedermanns Sache sein dürfte 


Monotoner Spielablauf 


Wertung & Fazit 
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Etwas oberflächliches 
und leichtes Manager- 
Spiel mit viel Humor. 
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VITA-EXKLUSIV 


Gruppenperformance: Sofern. ihr euch mit. den anderen Idolen gut stellt, könnt ihr mit 
ihnen eine Gruppe bilden und gemeinsam auftreten. So kommt ihr schneller an mehr Fans | 


Alle Bilder: play* 


Hyperdimension Neptunia 
"| Producing Perfection 


Statt Waffen werden hier die Mikrofone geschwungen. 


SIMULATION | In Japan sind Pop- 
Idole eine richtig groBe Nummer und 
Idol-Manager-Spiele entsprechend 
beliebt — insbesondere Genreprimus 
Idolman@ger. Hierzulande wurde 
dieses Nischengenre hingegen igno- 
riert. Zumindest bis jetzt. Denn Hy- 
perdimension Neptunia: Producing 
Perfection verbindet das satirische 
Hyperdimension-Universum der Rol- 
lenspiele mit dem Prinzip einer Idol- 
Manager-Sim. Dieser auf den ersten 
Blick seltsame Mix geht grundsätz- 
lich sogar erstaunlich gut auf, lei- 
det jedoch an oberflächlichem und 
gleichförmigem Gameplay. 


Popsternchen in Ausbildung 

Wie von Hyperdimension-Spielen 
gewohnt, nimmt sich auch Produ- 
cing Perfection keinen Deut ernst, 
zieht die Spieleindustrie nach Her- 
zenslust auf und durchbricht stel- 
lenweise sogar die vierte Wand. Das 
wird schon bei der Hintergrund- 
story sofort klar: Neptune, Noire, 
Blanc und Vert, die vier CPU-Gót- 
tinnen der Lánder Planeptune, Las- 
tation, Lowee und Leanbox verlie- 
ren immer mehr Einfluss auf die 
Bevölkerung von Gameindustri. 
Denn die Menschen von Gamein- 
dustri interessieren sich nur noch 
für Idole, allen voran die Popstern- 
chen der Idolgruppe MOB48. Um 
ihren Einfluss wieder zu erlangen, 


beschlieBen die vier Protagonistin- 
nen kurzerhand, selbst zu Idolen zu 
werden. Und ihr müsst sie als deren 
Producer ausbilden und an die Spit- 
ze der Charts bringen. 

Dazu wáhlt ihr zunáchst eins 
der vier Mádels aus und bestimmt 
dann jeden Tag über ihre Tatigkei- 
ten. Sollte euer Star in spe am bes- 
ten an ihrem Gesang arbeiten? Oder 
doch lieber ein Publicity-Event ver- 
anstalten, um die Zahl der Fans zu 
erhóhen? Und dann sind da natür- 
lich noch Konzerte, wo eure Diva 
in gewissen Abstánden ihr Kónnen 
unter Beweis stellen kann und ihr 
als Regisseur mithilfe von Bühnen- 
effekten und Kameraeinstellungen 
euren Star besser ins Rampenlicht 


wi 


Ubung macht den Meister: Mit Übungseinheiten steigert ihr das Können und 


rückt. Davon abgesehen gibt es im- 
mer wieder Dialoge und Events, die 
die Handlung voranbringen. Genau 
wie die Rollenspiele der Reihe sind 
die größten Stärken von Producing 
Perfection der wunderbar selbstiro- 
nische Humor sowie die unzähligen 
Insider-Gags für Spieler, während 
es andererseits leider schon sehr 
schnell an Abwechslung mangelt. 
Verstärkt wird das zudem durch die 
Struktur der Story-Kampagne, die 
auf mehrmaliges Durchspielen aus- 
gelegt ist. Zwar unterscheiden sich 
die vier Idole charakterlich deut- 
lich voneinander, doch spielmecha- 
nisch macht ihr bei jedem (nur we- 
nige Stunden langen) Durchgang 
trotzdem immer das Gleiche. МК 
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Guts 71% 
Stress қ 
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das Selbsthewussfsein Eures Idols; Allerdings erhöht das auch den Stresslevel? Haters 
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Abgespeckt: Die Qualitat der Texturen Wan zugünsten Tm 


Bildrate gedrosselt — wirklich viel geholfen hat das aber nicht. "n . 


EGO-SHOOTER | Zwei Jahre hat 
Borderlands 2 nun auf dem Buckel, 
die GotY-Edition immerhin eines. 
Nun haben die Kammerjäger den 
Weg auf die Vita gefunden und stel- 
len sich dort jeder Menge Mángel. 


Viel Peng für wenig Geld 

Inhaltlich ist die Vita-Edition iden- 
tisch mit dem Basisspiel auf PS3 
und neben den ersten beiden gro- 
Ben DLCs (Captain Scarlett und ihr 
Piratenschatz, Mr. Torgues Kampag- 
ne des Metzelns) gibt es die Mech- 
romancer- und Psycho-Klasse sowie 
das  Ultimate-Vault-Hunter-Packa- 
ge inklusive Max-Level 61 und drit- 
tem Schwierigkeitsgrad obendrauf; 
auch die Inhalte der ursprünglichen 
Sammleredition sind im Paket. Seit 
dem ersten Patch kónnt ihr sogar auf 
eine Cross-Save-Funktion zugreifen, 
die es euch erlaubt, eure Charakte- 
re von der PS3 auf die Vita zu por- 
tieren, um auch unterwegs fleißig 
weiterzufarmen — für PS3-Besitzer, 
die gar nicht ohne kónnen, womóg- 
lich der einzige Kaufgrund. Als ei- 
ner von sechs Vault-Huntern met- 
zelt ihr euch also über den Planeten 
Pandora, grindet XP und natürlich 
jede Menge Waffen, Schilde, Grana- 
ten und Klassenmodifikatoren und 
stellt euch am Ende dem Oberfies- 
ling Handsome Jack. Was Charakte- 
re und Story anbelangt, erhalten Vi- 
ta-Besitzer für die knapp 30 Euro ein 
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an sich fantastisches Spiel. Also ei- 
gentlich alles im Lack, oder? 


Story hui, Technik pfui 

Euer gróBter Feind sind nicht die 
Kreaturen Pandoras, sondern die 
Leistung der Vita. Während stabile 
30 Fps trotz der deutlich entschlack- 
ten Texturen so selten wie erzähleri- 
scher Tiefgang in einem Gina-Wild- 
Streifen sind, sorgt in erster Linie 
die Steuerung für Frust. Punktge- 
naues Zielen ist aufgrund der unprä- 
zisen Sticks so gut wie unmöglich 
und artet in den meist hektischen 
Schusswechseln in unumgängliches 
Quick-Scoping und Daumendrücken 
aus; da hilft auch die Unterstützung 
durch den Gyrosensor der Vita nicht 
viel. Sprint- und Nahkampf-Funktio- 
nen aktiviert ihr über das hintere 
Touchpad. Das ist nicht nur unbe- 
quem, es funktioniert in der Hälfte 


Beschild 
Әдеп are en den Zaun: 


Borderlands 2 


Wenn Frust und Freude ganz nah beieinander liegen. 


der Fálle auch nicht tadellos und 
sorgt nach kurzer Zeit für verkrampf- 
te Hande — spátestens an dieser 
Stelle merkt auch der Letzte, dass 
der Shooter für die PS3 konzipiert 
war und dort jede verfügbare Taste 
sinnvoll genutzt wurde; die Vita be- 
sitzt dafür schlicht und ergreifend zu 
wenig Knópfe. 

Ein weiteres Manko ist die redu- 
zierte Coop-Spielerzahl von vier auf 
zwei Partner, was wohl ebenfalls der 
Leistungsfáhigkeit der Vita zuzu- 
schreiben ist. PS3-Zocker, die un- 
terwegs im 4er-Team weitergrinden 
móchten, schauen also in die Róh- 
re. Ob Borderlands 2 für unterwegs 
deshalb ein totaler Reinfall ist? Kei- 
neswegs! Wer über die Mángel hin- 
wegsehen kann, bekommt nach wie 
vor ein grandioses Spiel mit massig 
Inhalt. PS3-Besitzer lassen von der 
Vita-Edition lieber die Finger! NB 


я ы те 
Unprazise: Das genaue Anvisieren bestimmter Kórperteile ist, taufgrund 
def schwammigeren Vita-Sticks kaum móglich und sorgt schnell für Frust. 


——— 


play? bos 


— 
————— 


Am 


Meinung Ы 


„Der gute Wille scheitert "ege: 
an der Umsetzung." i 
Nico Balletta* Redakteur 


Eines vorweg: Wer lediglich eine PS Vita und keine 
PS3 sein Eigen nennt, aber dennoch in den Genuss 
eines der coolsten Shooter der letzten Jahre kom- 
men móchte, sollte über die technischen Mängel 
hinwegsehen und zugreifen — Story und Charaktere 
sind's definitiv wert und die Spielzeit ist mit knapp 
50 bis 60 Stunden üppig! PS3-Besitzern, die BL 2 
nachholen wollen, rate ich aber explizit zum Kauf der 
GotY-Edition. Dank Cross-Save auch unterwegs far- 
men zu kónnen ist ein nettes, aber teures Gimmick, 
das unterm Strich keiner braucht, und spátestens 
auf hóheren Schwierigkeitsgraden muss ich mich 
auf eine prázise Steuerung verlassen kónnen — ge- 
nau hier versagt die Vita aber. 


Borderlands 2 


РЭУ Termin: 28. Mai 2014 


Hersteller: Iron Galaxy Studio 
Entwickler: Sony 
Se USK-Freigabe: ab 18 Jahren 

| Preis: 29,99 Euro 


TTT Lal 
limitiert 
Abgespeckte Grafik zugunsten der Bildrate, die 
dennoch meist unter 30 Fps liegt 


SOUND PT i} 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Mit Kopfhürern solide, über die Vita-Speaker 
zumindest ertráglich 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer v 


BEDIENUNG iul rrrr5 
Front-Touchscreen: erforderlich optional wi 
Back-Touchpad: erforderlich‘ VI optional 
Gyrosensor: erforderlich optional v 
Kamera: erforderlich optional 
Schwammige Steuerung, furchtbare Belegung des 
hinteren Touchpads und zu wenige Tasten 


EINZELSPIELER ddl d dd 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Quicksaves/Checkpoints 
Speicherkarte erforderlich |v/GróBe: min. 3,6 GByte 


Großartige Story, tolle Charaktere und Inhalt für 
gut bis zu 60 Stunden — top! 


MEHRSPIELER Hull rr 6 
Spieler Ad-hoc: 2 Spieler online: 2 


Maximal zwei statt vier Spieler im Online-Koop, 
ausschlieBlich über Vita 


PRO & CONTRA 

(99) Grandiose Story und Charaktere 
Q9 Üppiger Umfang 

@ 


Cross-Save-Funktion 
Performance-Schwankungen 
Unpräzise, teils schlechte Steuerung 


Maximal zwei Spieler im Koop 


Wertung & Fazit 
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Steuerung und Technik- 
mängel dämpfen den 
soliden Gesamteindruck. 


* Nico Balletta ist Redakteur unserer Schwesterzeitschrift PC Games MMORE und ausgewiesener Borderlands-Experte. 
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Wir beleuchten die Neuheiten aus dem Playstation-Store. 


Soul Sacrifice Delta 


MA Grind-lastiges Zauberer-RPG mit extrem hohem Suchtpotenzial für unterwegs — 
für Besitzer des Urspiels aber nicht unbedingt ein Muss. 


ACTION-RPG | Wir erwachen in ei- 
nem Káfig aus Knochen. Überall um 
uns herum liegen menschliche Ske- 
lette, wáhrend Maden sich über die 
letzten Reste Biomaterials herma- 
chen. Mit uns eingesperrt ist ein da- 
monisches Buch namens Librom. Li- 
brom hat ein loses Mundwerk und 
massig interessante Geschichten auf 
Lager. Es erzáhlt uns Geschichten 
über verrückte Zauberer, Opferun- 
gen, Monster und den Untergang der 
Welt. Der bóse Zauberer Magusar will 
unseren Protagonisten opfern, damit 
er selbst überlebt. Warum er ohne 
diese Opferung den Lóffel abgeben 
würde, erfahren wir im Verlauf der 
Geschichte. Der Clou hierbei: Diese 
spannenden Erzáhlungen erleben 
wir in Soul Sacrifice Delta live nach. 
Die Story präsentiert sich als interak- 
tives Bilderbuch, das sich im Laufe 
des Spiels weiterentwickelt. 


orm -— 7 


Retten oder opfern? 

Wichtig dabei ist: Soul Sacrifice 
Delta ist kein komplett neues Spiel, 
sondern ein Standalone-Add-on. 
Demensprechend hat sich in Sa- 
chen Gameplay auch nicht allzu 
viel getan. Das bereits aus Soul 
Sacrifice bekannte Opfer-System 
wird beibehalten: Unsere sechs frei 
wáhlbaren Zauber, Opferungen ge- 
nannt, stehen nur in begrenzter An- 
zahl zur Verfügung. Entscheiden 
wir uns, einen Feind zu opfern, fül- 
len wir damit unsere Zauberladun- 
gen auf und erhalten Seelenkraft. 
Diese steigert ab einem bestimm- 
ten Wert die Offensive. Lassen wir 
Gnade walten und retten den Geg- 
ner, füllen wir unsere Lebenspunk- 
te auf und sammeln Lebenskraft. 
Diese wirkt sich auf die Defensive 
aus. Abgesehen von dieser Mecha- 
nik erinnern die Kampfe aber nach 


Retten oder opfern: Diese Entscheidung ist ein elementarer 


wie vor sehr an die actionlastige 
Monster Hunter-Reihe. 

Komplett neu sind auch die Kom- 
bos: Zauber kónnen nun kombiniert 
werden, um einen neuen Effekt zu er- 
zeugen. Viele Kombos kónnen von ei- 
nem Spieler gewirkt werden, es gibt 
allerdings auch welche, die das Mit- 
wirken von mindestens zwei Zaube- 
rern erfordern. Die Arenen wurden 
ebenfalls durch Gefahren wie Wind- 
böen, bewegliche Plattformen und 
nutzbare Goodies aufgepáppelt. Je 
nach Spiel- und Opferweise ent- 
scheiden wir uns für eine von nun 
drei Fraktionen (Avalon, Sanctua- 
rium und Grim). Neu hinzugekom- 
men ist Letztere und dieser gehóren 
wir automatisch an, wenn wir Gegner 
weder opfern noch retten. Fraktionen 
haben zudem Einfluss darauf, wel- 
che Fáhigkeiten unser Charakter ent- 
wickelt. Ebenfalls neu: neue Zauber- 


sprüche, erweiterte Móglichkeiten 
der optischen Charakteranpassung, 
zwei neue Enden, die von unserer 
Wahl nach dem Sieg über Magusar 
abhángen, und: Werden wir von ei- 
nem anderen Spieler geopfert, ver- 
wandeln wir uns wie im Urspiel in ei- 
nen Geist. So helfen wir Kameraden, 
indem wir Feinde berühren und sie 
schwáchen oder die Angriffe anderer 
Spieler verstärken. Bei De/ta kónnen 
wir nun zusátzlich Zauber wirken und 
dadurch unterstützend in den Kampf 


eingreifen. BOBO 
Meinung 

,Vorsicht, dieser Titel hat, 

groBes Suchtpotenzial!" 

Boris Borda Freier Mitarbeiter > 


Eine interessante Story, hübsche Grafik, 
melancholische Musik und eine sehr gute 
englische Sprachausgabe mit deutschen 
Bildschirmtexten runden die Zauberer- 
Rollenspiel-Hack'n'Slay-Mixtur ab. Das 
coole Charakterentwicklungssystem sowie 
unzáhlige Zauber machen Lust auf mehr. 
Und das geschwátzige Damonen-Buch Lib- 
rom trägt seinen Rest zur Unterhaltung bei 
und zauberte uns oft ein Schmunzeln ins 
Gesicht. Das repetitive Grinden langweilt 
allerdings auf Dauer, die opulenten Bosse 
entlohnen die Mühen wiederum und sind 
klasse inszeniert. Insgesamt birgt das 
Spiel ein hohes Suchtpotenzial und kann 
leicht zum Zeitfresser mutieren. 
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Coole Neuerungen, die 
unterhalten und den 
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Torsotaurus: Drakengard 3 geizt nicht mit Blut und bei einigen 2 
Finishern auch nicht mit abgetrennten Körperteilen — nichts für Kinder. _ 


Drakengard 3 


ЕНІ Square Enix’ blutige Fantasy-Már er- 
scheint nun auch hierzulande — und zwar 


exklusiv im PSN. 


ACTION-RPG | Beispielhaft: Gera- 
de einmal ein halbes Jahr ist es her, 
dass Drakengard 3 in Japan unter 
seinem Original-Titel Drag-On Dra- 
goon 3 erschienen ist. Normaler- 
weise dauert es bei derart nischi- 
gen Titeln deutlich langer, bis sich 
ein Publisher erbarmt, das Spiel für 
den westlichen Markt zu lokalisie- 
ren. Ein Grund für Jubelstürme ist 
dieser zeitnahe Release aber noch 
lange nicht, denn: Drakengard 3 ist 
äußerst mittelprächtig, aus techni- 
scher Sicht gar völlig veraltet. 


Eine echte Null 
Die beste Nachricht vorneweg: Ob- 
wohl Drakengard 3 der — wie über- 
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4 
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raschend — dritte Teil der Reihe ist, 
müsst ihr weder die Vorgánger noch 
das Serien-Spin-off Nier gespielt ha- 
ben, um der Story folgen zu kónnen. 
Drakengard 3 dient als eine Art Pre- 
quel und spielt rund 100 Jahre vor 
den Ereignissen seiner Vorgänger. 
Dadurch finden sich zwar hier und 
da Anspielungen auf die anderen 
Serienvertreter, Story und Charakte- 
re bleiben jedoch eigenstandig. 

Ihr verkórpert Zero, eine Art 
Halbgóttin, die auszieht, um ihre fünf 
Schwestern zu tóten — konsequen- 
terweise One bis Five betitelt. Diese 
fünf Damen sind sogenannte „Into- 
ner“, übernatürliche Wesen, die die 
Menschheit mithilfe ihrer Stimmen 


u i 


Effektvoll: Die recht simplen, genretypischen Kombo-Gefechte 


versprühen einen kurzweiligen Charme, motivieren dauerhaft aber Кайт. | 
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ndr the 
Echsenritt: In einigen Levels steuert ihr auc 


h Mikhail durch die Lüfte und über 


den Boden. Das ist spielerisch stumpf, aber immerhin mal etwas Abwechslung. 


vor der Vernichtung bewahrt haben. 
Warum Zero, ebenfalls ein Intoner, 
ihre Schwestern tóten will und was 
das Ganze auf sich hat, erfahrt ihr im 
Verlaufe der Story, die wir euch hier 
nicht spoilern wollen. Sonderlich 
spannend ist sie aber nicht, soviel 
sei verraten. Begleitet wird Zero bei 
diesem Unterfangen vom Drachen 
Mikhail, eine kindlich-alberne, mit- 
unter lácherliche Reinkarnation des 
Lindwurms Michael, der beim ersten 
Attentatsversuch von Zero umkam. 
Spielerisch sieht das dann so 
aus, dass ihr Haupt- und Neben- 
missionen annehmt und dann in ein 
schlauchiges Areal transportiert wer- 
det, in dem ihr massenhaft Gegner 
mit Schwert und Co. niedermáht und 
gelegentlich ein paar Dinge einsam- 
melt. Das ist weder sonderlich ab- 
wechslungsreich, noch allzu toll in- 
szeniert — am ehesten erinnert das 
Gehacke vielleicht an Dynasty Warri- 
ors. Für Abwechslung sorgen dezen- 
te RPG-Elemente — ihr levelt auf und 
erhaltet regelmaBig neue, aufrüst- 


bare Waffen — sowie eine Handvoll 
Flugpassagen auf dem Rücken eures 
Drachen. Nichtsdestotrotz machen 
Sich bei aller Kurzweil nach zwei bis 
drei Stunden erste Ermüdungser- 
scheinungen breit — bei einer Spiel- 
dauer von zehn bis 15 Stunden. 
Ebenfalls erwähnenswert: Draken- 
gard ist keineswegs jugendfrei. Zero 
flucht wie ein Bierkutscher und met- 
zelt sich ohne Rücksicht durch alles, 
was nicht rechtzeitig in Deckung ist. 
Und das Blut spritzt dabei nicht nur 
reichlich, sondern bleibt auch an ih- 
rer Kleidung haften — lecker. SL 


Meinung 

,Für ein wenig Gekloppe 
zwischendurch zu teuer." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Für ein Stündchen beziehungsweise 

zwei Missionen zwischendrin macht 
Drakengard 3 durchaus Laune. Sobald man 
Sich jedoch mehrere Stunden am Stück mit 
dem Spiel befasst, werden die Schwáchen 
deutlich. Das Leveldesign ist viel zu 
eintónig, die Technik ist veraltet, Story 

und Missionen platschern ereignislos vor 
sich hin und auch die RPG-Elemente sind 
allenfalls rudimentär. Hinzu kommt, dass 
Zero keine Antiheldin im klassischen Sinne 
ist, sondern — vor allem anfangs — ein 
komplett unsympathisches, mordlüsternes 
Miststück. Da fállt die Identifikation schon 
etwas schwer. Immerhin nimmt sich das 
Spiel nicht sonderlich ernst und überrascht 
zwischendurch sogar mit einigen witzigen 
Slapstick-Einlagen. Nichtsdestotrotz: Für 
das Gebotene sind 50 Euro zu teuer. 
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Blutig-stumpfes, 
aber kurzweiliges 
Action-RPG-Gehacke; 
technisch veraltet. 
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test play? 


а d 
Mechaniker: In einer Seilbahn muss George eine Platine reparieren. 
Ohne tierische Hilfe und etwas Geschick kommt er hier nicht weiter. 


0000000000000... 


Baphomets Fluch 5: 


Der Sundenfall — Episode 2 
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Rátselmeister: Die wenigen Minispielchen, 


d d nM chen, wie etwa Ше”, 09 т] 
Dechiffrierung eines Telegramms, fügen sich gut in die Handlung ein. 
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Ur Mit Der Sündenfall — Episode 2 komplettiert Revolution Software den fünften 
Serienteil und liefert ein gelungenes Adventure ab. 


ADVENTURE | Nach Monaten des 
Wartens erfahren wir im zweiten 
Teil nun endlich, wie es nach dem 
Cliffhanger auf dem Dach eines 
brennenden Gebäudes in London 
mit Nico und George weitergeht. 


Alte Bekannte 

In Episode 2 steuert ihr erneut 
George und Nico im Wechsel, wo- 
bei George etwas häufiger nach eu- 
rer Pfeife tanzt. Ihr trefft einige alte 
Bekannte aus den vorherigen Seri- 
enteilen wieder. Kenner der Reihe 
werden etwa in den Dialogen mit 
den Hendersons Anspielungen auf 
frühere Abenteuer entdecken. Und 


wáhrend Nico sich tierlieb gibt, freut 
sich George ganz und gar nicht über 
das Wiedersehen mit nicht nur ei- 
nem, sondern gleich zwei Ziegenbó- 
cken. Aber ob er will oder nicht, er 
muss mit ihnen auf gewisse Art und 
Weise zusammenarbeiten. Was ihm 
widerstrebt, zaubert dem Spieler al- 
lerdings ein ums andere Mal ein La- 
cheln auf die Lippen, denn gerade 
solche Szenen sind als Hommage 
an die Anfänge der Adventure-Reihe 
sehr liebevoll und witzig gestaltet. 


Abwechslungsreich 
Es wird nicht nur gerátselt, geklet- 
tert, kombiniert und musiziert, son- 


dern es werden auch Statuen aus- 
gerichtet, Geheimgánge gefunden, 
Bomben gebastelt und sogar Seil- 
bahnen von Maschinengewehren 
zerlóchert. Der Schwierigkeitsgrad 
steigt ebenso wie das Erzáhltempo 
gegenüber Episode 1 an. Einige we- 
nige Rátsel-AusreiBer sind zwar ori- 
ginell, wirken aber arg konstruiert. 
Insgesamt fügen sich die Kopfnüs- 
se aber sehr gut in die Handlung 
des Spiels ein und sind fordernder 
als in Episode 1. Zwar seid ihr in ei- 
nigen neuen Gebieten unterwegs, 
trefft aber kaum noch auf neue 
Charaktere und das Finale wirkt et- 
was gehetzt. Doch das ist Kritik auf 


Nein, bitte! Nehmen Sie mich 
stattdessen! Er weiß gar nichts! 


Gefahr: Neben George und Nico ist ein mysterióser Dritter hinter der 
Tabula Veritatis her. Der bóse Bube schreckt auch vor Gewalt nicht zurück. 
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hohem Niveau, denn insgesamt lie- 
fert Revolution Software mit Ba- 
phomets Fluch 5: Der Sündenfall 
ein tolles klassisches Adventure 
mit stimmungsvoller Atmosphäre 
ab, das der Serie neuen Auftrieb 
gibt und dem hoffentlich auch ein 
sechster Teil folgen wird. MB 


„Klasse! Bitte mehr 
solches Adventure-Futter!“ 
Marc Brehme веске „А 


Episode 1 war schon sehr gelungen, aber 
mit der zweiten Episode legt Charles Cecil 
noch eine Schippe obendrauf. Mehr und 
schónere Locations, abwechslungsreiche 
Rátsel, das Wiedersehen mit alten Be- 
kannten und die humorvollen Dialoge sor- 
gen für einen geschmeidigen Spielfluss. 
Trotz kleiner Schwáchen und obwohl man 
Sich im zweiten Teil gerade gegen Ende 
etwas gehetzt vorkommt, ist Baphomets 
Fluch 5: Der Sündenfall insgesamt ein 
gelungener neuer Teil der Abenteuer-Serie 
— samt dem Retro-Charme der ersten 
beiden Teile. Adventure-Liebhaber und 
erst Recht die Fans der Reihe kónnen 
bedenkenlos zuschlagen. 
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Toller neuer Serienteil 
mit spannender Story, 
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Retro-Charme. 
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play? test 


Ace Combat: Infinity 


EEX Die traditionsreiche Flugkampf-Serie dringt in Free2Play-Gefilde vor. 


Eine gute Entscheidung oder geht den Jets schnell der Sprit aus? 


ACTION | Die Ace Combat-Serie 
begleitet Videospiel-Piloten schon 
seit der ersten Playstation und 
begeistert ihre Fans seither mit 
schnórkelloser, toll inszenierter Ar- 
cade-Action. Wenn solch eine tra- 
ditionsreiche Reihe plótzlich auf 
Free2Play umgestellt wird, sind wir, 
trotz aller Versprechungen seitens 
des Herstellers, natürlich erstmal 
Skeptisch. 


Spritschleuder 

Und das auch aus gutem Grund, 
denn, um es direkt mal vorweg zu 
nehmen, Ace Combat: Infinity kann 
leider in keiner Weise an seinen ge- 
lungenen Vorgánger Assault Hori- 
zon anknüpfen. Das Free2Play-Mo- 


[^ 


dell wirkt unausgegoren und árgert 
oft. Eigentlich ist das Spiel so ange- 
legt, dass man alle Funktionen für 
bestimmte Zeit voll nutzen kann, 
ohne dafür zu zahlen. Ist diese Zeit- 
spanne um, geht einem der Sprit 
aus und man muss mehrere Stun- 
den warten, wenn man sich nicht 
dazu entschlieBt, Geld für neuen 
Treibstoff auszugeben. Nervig nur, 
dass in den Missionen manchmal 
über lángere Zeit nichts passiert 
und trotzdem die Uhr ablàuft. Ar- 
gerlich auch, dass die optionalen 
Ingame-Einkäufe sehr verschach- 
telt dargestellt werden und man oft 
nicht weiB, ob man verdiente Cre- 
dits oder Echtgeld für etwas ausge- 
ben soll. 


y 
Ein Mann sieht grün?! Die Cockpit-Ansicht versprüht die 
meiste Atmosphäre, das HUD ist aber vollkommen überladen. 


Come fly with me 
Auch bei der spielerischen Qua- 
lität sollte man nicht viel erwar- 
ten. Nicht nur, dass Infinity häss- 
lich aussieht, schreckt es auch mit 
langweiligen Einzelspieler-Missi- 
onen ab. Zugegeben, die Kampa- 
gne dient mehr als Tutorial für die 
Online-Gefechte, dennoch wirkt sie 
lieblos dahingeschludert. Hatte die 
Story in den Vorgängern meist tras- 
higen Charme, ist sie dieses Mal 
einfach nur eines: stinklangweilig. 
Die Action auf dem Schirm 
spielt sich allerdings immer noch 
klasse und bietet vor allem im On- 
line-Modus auch schon mal rassi- 
ge Dogfights. Leider ist die Spie- 
lerfindung in der Lobby unnötig 


Ж... 


Jetlag: Die Lobby ist zwar ein Graus, dafür glanzen die Online- 
Gefechte mit tollen Dogfights und dem Serien-Feeling. 


kompliziert geraten, sodass man 
meistens in zusammengewürfelten 
Teams landet. Ansonsten machen 
die Vier-gegen-Vier-Kámpfe durch- 
aus Laune und lassen das alte Ace 
Combat-Gefühl hin und wieder auf- 
blitzen. CD 


Meinung 
,Die altehrwürdige Serie 
befindet sich im Sinkflug!“ 
Christian Dörre Volontar 


Das grundsátzliche Konzept von Ace 
Combat: Infinity horte sich eigentlich gar 
nicht so übel an, doch direkt nach dem 
Spielstart hatte ich schon eine gewisse 
Ahnung, in welche Qualitátskategorie 

der Titel einzuordnen ist. Auch wenn es 
ein Free2Play-Spiel ist, sollte doch ein 
wenig bessere Grafik móglich gewesen 
sein. Hinzu kommen eine unfassbar 
langweilige und uninteressante Story 
sowie ein Online-Modus, der gerade mal 
ordentlich ist, aber in der Lobby rumzickt. 
Das alles gepaart mit einem undurchsich- 
tigen Free2Play-Modell, von dem man sich 
schon mal verschaukelt fühlt, sorgt dafür, 
dass der Titel als Enttáuschung zu werten 
ist. Ace Combat: Infinity wirkt in allen 
Belangen unfertig und undurchdacht. 

Ich bin enttáuscht. 


Infos 
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Unschön, langweilig, 
unfertig — taugt nur für 
einen schnellen Dog- 


fight zwischendurch. 
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Се! Damage HD 


ГЕП БЕЕ 29 Kampf den Autofahrern ist nicht nur das Motto der Grünen ... 


ACTION | ,Es gibt viel zu wenige 
Car-Combat-Spiele." Falls ihr die- 
sen Satz jemals gesagt habt, seid 
ihr entweder Ex-Kollege Maik Bü- 
tefür oder habt anderweitig keinen 
Geschmack. Und doch veróffent- 
lichten die kanadischen Finish Line 
Games jüngst Ce/ Damage HD, eine 
etwas aufpolierte Version des mitt- 
lerweile zurecht vergessenen PS2- 


Titels Ce/ Damage Overdrive. Wobei 
man die technischen Unterschiede 
zum 2001 erschienenen Vorgánger 
schon mit der Lupe suchen muss — 
der relativ simple Comic-Look wur- 
de beibehalten, ist dafür aber auch 
recht gut gealtert. 

In „bester“ Twisted Metal-Ma- 
nier fahrt ihr auf insgesamt 13 Kar- 
ten und in drei Modi die gegne- 


Саг Тооп: Grafisch unterscheidet sich de HD-Version kaum vom Comic-Origi- 
“hal. Hier bestreiten wir gerade ein Wettrennen und weichen Baumstämmen aus. 


rischen Vehikel zu Schrott. Dazu 
nutzt ihr die auf den Maps verteil- 
ten Cartoon-Waffen wie MG, Rie- 
senaxt oder Boxhandschuh — vie- 
le der Waffen müsst ihr jedoch erst 
einmal freischalten, für die Maps 
gilt dasselbe. Passend zum Comic- 
Look geht es dabei aber nicht son- 
derlich realistisch zu. Kollisionen 
werden nicht bestraft, rammt ihr 
einen Teil der statischen Levelar- 
chitektur, kommt es mitunter sogar 
vor, dass ihr wie ein Flummi zurück 
in die Botanik geschleudert wer- 
det. Des Weiteren fehlt ein vernünf- 
tiges Trefferfeedback genauso wie 
ein vernünftiges Unterscheidungs- 
merkmal zwischen den einzelnen 
Waffen. Im Endeffekt fühlt sich bei- 
spielsweise jede Nahkampfwaffe 
gleich an, egal ob Axt oder Ham- 
mer. Dafür spielen sich die Modi 
abwechlungsreicher. Zur Wahl ste- 
hen klassisches Deathmatch, Cap- 
ture the Flag und ein Wettrennen. 


Schón: Statt standig gegen die КІ 
zu fahren, kónnt ihr auch zu viert 
ап einer Konsole im Splitscreen zo- 
cken. Weniger schön: Ein Online- 
Modus wurde bei dieser Gelegen- 
heit vergessen, obwohl gerade der 
das Naheliegendste gewesen wáre. 
Schade. Immerhin erhaltet ihr für 
die rund neun Euro gleich alle drei 
Varianten des Spiels — PS3, PS4 


und PS Vita. SL 
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Wertung & Fazit 
Überflüssiges Remake 
eines PS2-Titels. Car- 
Combat-Fans freuen 
sich. Alle drei. 


R-Type Dimensions 


БЕН Mit R-Type holt ihr euch die Spielhalle nach Hause — direkt aus dem Jahr 1987. 


ACTION | Alte Arcade-Klassiker 
neu aufleben zu lassen — dafür ist 
das PSN geradezu prádestiniert. R- 
Type Dimensions nimmt sich dazu 
die beiden Automaten-Meister- 
werke R-Type (1987) und R-Type 2 
(1989) vor. Falls jemand von euch 
noch nie mit der Serie in Berüh- 
rung kam: R-Type ist quasi der Ur- 
vater der Sidescroller-Shoot-'em- 


Ups. Ihr steuert ein Raumschiff 
durch von rechts nach links sc- 
rollende Levels, ballert feindliche 
Schiffe und Alien-Getier vom Him- 
mel, sammelt Power-ups ein und 
weicht mitunter mehr Geschossen 
aus, als ihr záhlen kónnt. Die Sto- 
ry ist dabei nebensáchlich, es geht 
einzig und allein darum, unbescha- 
det durch die insgesamt 14 Stages 


i 


A 
Retro-Charme: Zwar gibt es auch einen etwas moderneren 3D-Mo- + a 
“dus, im 8-Bit-Look macht R-Type aber immer noch am meisten һе/:%27 ж.е a 
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— acht im ersten, sechs im zweiten 
R-Type — zu manóvrieren und da- 
bei móglichst noch den Highscore 
zu knacken. Das ist jedoch schwie- 
riger als es klingt: Jedes der Levels 
verfügt meist über genau eine op- 
timale Vorgehensweise, alles ande- 
re führt unweigerlich zum Ableben. 
Und bis ihr diesen Weg kennt, ist 
eifriges Auswendiglernen angesagt 
— eine gewagte, aber gelungene 
Gratwanderung. Denn die Spielidee 
motiviert heutzutage noch genauso 
sehr wie vor mehr als 25 Jahren. 
Lobenswert ist jedoch, dass 
sich die Entwickler nicht darauf be- 
schränkt haben, die beiden Auto- 
maten 1:1 auf die Konsole zu por- 
tieren, sondern auch ein paar neue 
Ideen eingebaut haben. Beispiels- 
weise kónnen weniger frustresis- 
tente Zocker den Endlos-Modus 
angehen. Darin wirken sich Bild- 
schirmtode lediglich auf den Highs- 
core aus und ihr dürft weiterfliegen, 


statt von vorn zu starten — so sieht 
jeder mal den Abspann. Ebenfalls 
neu: Alle Stages lassen sich im lo- 
kalen Koop-Modus bestreiten. Der 
zweite Spieler übernimmt dann 
einfach einen zweiten Raumglei- 
ter. Schick ist auch, dass ihr jeder- 
zeit zwischen 2D- und 3D-Stages 
und sogar zwischen 8-Bit-Grafik 
und modernerem Look umschalten 


kónnt. Kurz: runde Sache. SL 
nfos 
SPIELER 1-2 
ama ME E 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 270 MByte 
PREIS 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Tolle Umsetzung zwei- 
er zeitloser Klassiker, 
angereichert mit 
modernen Ideen. 


www.playvier.de 


ау“ test _ 


Pixeljunk Shooter Ultimate 


LEA КІРІ Der charmante Physik-Shooter wagt den Sprung in die nächste Generation. 


ACTION | Die Pixeljunk Shooter-Rei- 
he gehórte schon auf der PS3 zu den 
innovativsten und launigsten PSN- 
Titeln, auch wenn es für unsere Hit- 
listen nie ganz gereicht hat. Auf der 
PS4 (und der Vita) setzt die Reihe ihr 
Niveau unvermittelt fort — kein Wun- 
der, kombiniert die Ultimate-Fas- 
sung doch die beiden eigenstándi- 
gen Serienteile und kommt somit auf 


usgabe 
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über 150 Levels. Jede Menge Inhalt 
für einen äußerst fairen Preis also. 
Spielerisch hat sich logischer- 
weise nichts bei der HD-Aufpolie- 
rung geändert. Ihr steuert ein klei- 
nes Raumschiff durch 2D-Levels, die 
beiden Analog-Sticks bestimmen 
Flug- und Blickrichtung, die Schul- 
tertasten bedienen die Bordwaffe 
sowie einen Greifhaken. Ziel der ein- 


Frostig: Während wir einen Gegner aufs Korn nehmen, gefriert rechts etwas 
Wasser zu Eis. Das wiederum können wir mit Lava wieder schmelzen = schick. 


zelnen Stages ist es, verstreute Wis- 
senschaftler in Not einzusammeln 
und wohlbehalten den Ausgang zu 
erreichen. Allerlei Alien-Getier, dar- 
unter diverse riesige Bosse in spezi- 
ellen Levels, versucht das zu verhin- 
dern. Soweit bekannt aus anderen 
Twinstick-Shootern. 

Dynamik kommt durch ein ande- 
res Feature in die Levels. Pixeljunk 
Shooter reichert das Geballer näm- 
lich durch mal mehr, mal weniger 
knifflige Physik-Rátsel an, die meist 
etwas mit der Handhabung verschie- 
dener Flüssigkeiten oder Gase zu tun 
haben. Dann leitet ihr etwa Wasser- 
stróme in Lavabecken um, damit ihr 
euch durch das so enstandene Ge- 
stein schieBen kónnt, oder lasst das 
kühle Nass auf Eisflachen gefrieren. 
Sogar Magensáure gehórt zu den 
Flüssigkeiten, mit denen ihr herum- 
hantiert. Besonders schón an diesen 
Physik-Spielereien ist die Animati- 
on der einzelnen Elemente: Wasser 


schwappt realistisch aus Becken he- 
raus, Lava rinnt Schrágen herunter. 
Und für die PS4 wurde all dies auch 
noch einmal grafisch aufgehübscht 
— vorbildlich. Apropos vorbildlich: 
Dank Cross-Buy, Cross-Save und 
Cross-Play erhaltet ihr nicht nur die 
Vita-Version gratis dazu, sondern 
kónnt den Online-Modus sowie eu- 
ren Spielstand auch auf dem Hand- 


held (weiter)zocken. SL 
nfos 
SPIELER 1-2 


ENTWICKLER Double Eleven Limited 
DOWNLOAD-GROSSE ` ca.480 MByte 
ор... оуу 
PREIS — 11,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Schón gemachter 
Twinstick-Shooter mit 
tollen Physik-Rátseln 
und groBem Umfang. 


Z- hun 


ma Sagt euch Temple Run für Smartphones etwas? Z-Run ist dasselbe. Nur schlechter. 


ACTION | Zombies sind beliebt wie 
nie zuvor; The Walking Dead und an- 
deren Untoten-Meisterwerken sei 
Dank. Auch Z-Run vom ukrainischen 
Entwicklerstudio Beatshapers be- 
dient sich der Hirnfresser-Thematik. 

Euer Charakter wacht inmitten 
der Zombie-Apokalypse auf, um ihn 
herum wimmelt es von wandelnden 
Toten, die ihm an die Wásche und 


ans Fleisch wollen. Logisch, dass der 
Gute seine Beine in die Hand nimmt 
und — rennt Wie es der Name des 
Spiels nämlich schon verrät, ist Ren- 
nen ein groBer (automatisch ablau- 
fender) Teil des Spielgeschehens. 
Ihr schaut eurem Alter Ego lediglich 
über die Schultern, wáhrend er fern- 
gesteuert durch vertikal scrollende 
3D-Levels hetzt. Eure Aufgabe: Hin- 


Zum Wegrennen: Grafisch erinnert Z-Run eher an simplere Smart- 
phone-Spielchen als an einen Vita-Titel. Spielerisch leider auch. 


www.playvier.de 


dernissen ausweichen und Zombies 
zu Klump schlagen. Dazu beherrscht 
ihr eine Ausweichrolle, einen über- 
trieben ausdauernden Sprung, eine 
Rutsch-Attacke sowie Nahkampf- 
Angriffe mit Waffen oder den blo- 
Ben Fáusten. Jeder Kontakt mit ei- 
nem Hindernis oder einem Untoten 
zwackt einen Teil eurer Lebensener- 
gie ab, wer zudem zu oft eine der 
oben genannten Aktionen einsetzt, 
muss erst seinen Ausdauerbalken 
wieder regenerieren lassen. Nur wer 
eine bestimmte Strecke zurücklegt, 
ohne das Zeitliche zu segnen, darf 
die nächste, meist nicht sonderlich 
anders aussehende Stage betreten. 
Immerhin verzweigen die Wege auf 
der Übersichtskarte zwischen den 
Missionen und ihr kónnt eure Cha- 
raktere (es stehen mehrere zur Aus- 
wahl) rudimentár upgraden. 

Das alles mag auf dem Papier ja 
gar nicht sooo schlecht klingen, ist 
aber erschreckend ungenau umge- 


setzt. Oft bleibt ihr an kaum sicht- 
baren Kanten hángen, rutscht durch 
Zombies hindurch, schlagt in die 
Luft oder clippt munter durch Ge- 
genstände. Zu allem Überfluss findet 
das Ganze noch mit einem deutlich 
spürbaren Input-Lag statt. Dass das 
Spiel dann zusätzlich noch aussieht 
wie ein PSP-Titel, setzt dem Treiben 
die Krone auf. Nein, Z-Run braucht 


nun wirklich niemand. SL 
nfos 
SPIELER 1 
Bee aa eee 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 150 MByte 
PREIS noch nicht bekannt 


Wertung & Fazit 


Prügel-Jump&Run- 
Mixtur, die weder mo- 
tiviert, noch sonderlich 
gut umgesetzt ist. 
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Hier findet ihr garantiert eure ге PS3- Donen sortiert nach Genres, sowie die besten 
Р54-, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
Grand Theft Auto V P 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 94 
KS Grand Theft Auto IV PAS 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
] GTA: Episodes from Liberty City FERES 
ERES Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 
ŒE God of War 3 FT 
Ki | Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
E> God of War: Ascension Fr 
at. Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. 1 EN 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 


GE God of War Collection: Vol. 11 
ШЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


ig 


> Dead Space 3 
-- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 


Dead Space 2 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 
Dead Space 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 


WERTUNG 


Der Horrorfaktor lásst nach Teil 1 nach, aber der SpaBfaktor bleibt gleich. 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse! 


WERTUNG 


п Red Dead Redemption 
Я Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Ато. 


* DmC: Devil May Cry 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 


Der Reboot rund um Held Dante gehürt zu den absoluten Action-Highlights. 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 
m Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Actio! 


igi 


n. 


Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 


Hitman: Absolution 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 


Ez Infamous 2 
id Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 
Ra Infamous 
[AL] Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 
Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszeniert. 


RS 


Metal Gear Rising: Revengeance 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 
Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkám 


e, Prototype 2 
: Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


"Si 


Resident Evil 6 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 


2 


Resident Evil 5 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 


Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


Ai 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail 


ra Dante’s Inferno 
М4 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


m 


Та. Splinter Cell: Blacklist 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


WERTUNG 


р. 


Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sc 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 


WERTUNG 


Ф 


а’ 


i-Fi. 
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Missionsziel 


Watch Dogs 
Online-Nachtest 


Nach unserem Einzelspieler-Test im letzten Heft folgt 
nun der Online-Modus des Hacker-Abenteuers. 


ACTION-ADVENTURE | Ei- 
gentlich ist Watch Dogs ja ein 
Singleplayer-Spiel, durch das 
omnipräsente Hacking-Fea- 
ture bekommt aber auch der 
Multiplayer-Modus ordentli- 
ches Potenzial, weshalb wir die 
Netz-Gefechte nochmal un- 
ter die Lupe genommen ha- 
ben. Insgesamt gibt es sechs 
unterschiedliche Mehrspie- 
ler-Modi, in denen sich Online- 
Hacker austoben können: On- 
line-Beschattung, -Rennen, 
-Hacking, -Entschlüsselung, ein 
freies Spiel und natürlich der 
Second-Screen-Modus ctos- 
Mobil-Herausforderung. 

Die Online-Beschattung ist 
eine relativ simple Verfolgungs- 
mission, bei der ihr nicht ent- 
deckt werden dürft. Der Einsatz 
eurer Hacking-Fähigkeiten ist 
hier nicht nötig. Ihr müsst ein- 
fach nur euren Gegenspieler 


im Blick behalten. Leichter ge- 
sagt als getan, denn dieser weiß 
natürlich, dass er verfolgt wird, 
und versucht euch aufzuspü- 
ren. Dieser Modus erwies sich 
im Test als wenig spaßig, da der 
Gegner sich hektisch bewegt 
und ihr euch still verstecken 
müsst, selbst wenn er euch auf 
den Fersen ist. 

Das Online-Hacking ist da 
schon viel besser, obwohl es 
der Beschattung ähnelt. Hier 
sollt ihr euch auch unbemerkt 
an euren Widersacher an- 
schleichen, aber ihr müsst ihn 
außerdem noch hacken und 
etwas auf seinem Smartphone 
installieren. Wurde der Gegner 
gehackt, ist er alarmiert und 
sucht euch. Ihr könnt jetzt aber 
nicht einfach weglaufen, son- 
dern müsst euch während der 
laufenden Installation in einem 
gewissen Umkreis eurer Ziel- 


E 


II Pg P Pg wg a 


person aufhalten, sodass sich 
ein schónes Katz-und-Maus- 
Spiel entwickeln kann. 

Über die Online-Rennen 
braucht man nicht viele Wor- 
te zu verlieren, denn hier han- 
delt es sich ganz einfach nur 
um ein Checkpopint-Rennen 
mit bis zu acht Mitspielern, bei 
dem ihr auch von euren Hacks 
Gebrauch machen dürft. Die- 
ser Modus scheint nicht sehr 
beliebt zu sein, da wir hier je- 
des Mal große Probleme hatten, 
Mitspieler zu finden. 

Im freien Spiel seid ihr, wie 
der Name schon vermuten lässt, 
vóllig frei unterwegs. Ihr kónnt 
Freunde einladen, in der Stadt 
Unsinn anstellen oder auch die 
anderen Spieler árgern. 

Die Online-Entschlüsselung 
geht in Richtung Death-Match, 
da ihr hier ein File bergen sollt 
und euch darum mit den an- 


e Checkpoint erreichen 4 / 8 


# 


deren Spielern bekriegt. Be- 
sonders gefallen hat uns die 
Mobil-Herausforderung, bei 
der der Spieler an Smartpho- 
ne oder Tablet dem Konsolen- 
zocker Checkpoints setzt, die 
er in der vorgegebenen Zeit er- 
reichen muss. Der Clou ist aber, 
dass der Mobil-Spieler sowohl 


+ 


auf die Polizei als auch auf das 
Netzwerk der Stadt Zugriff hat 
und damit seinem Gegenspie- 
ler zusetzt. Gute Mobil-Spieler 
sind hier aber klar im Vorteil, 
sodass Konsoleros eher selten 
darauf anspringen, man im Ge- 
genzug aber mit Einladungen 
von Nutzern der Companion- 


your weapon, 


Die PS3-Version 


Ein Hochieistungswagen hat die Verfolgung bereits aufgenommen. 
e е ` 


App überschüttet wird. Insge- 
samt sind die Modi nette Gim- 
micks, werden euch aber wohl 
kaum über einen lángeren Zeit- 


--- 


play? test E 


otrategie 


XCOM: Enemy Within Pr 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


(EX Disgaea 4: А Promise Unforgotten 

GEN Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 
Disgaea 3: Absence of Justice pu 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 85 

Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


00: 
сл: 


Ruse WERTUNG) 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 
Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 
ZU Sid Meier's Civilization: Revolution pu 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 
Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 
= Valkyria Chronicles ay 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 85 
Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 
Ego-Shooter 
Killzone 3 a> 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
"Ar Killzone 2 on 
- Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gibt. 


Bioshock a> 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
ЕТ Bioshock Infinite Fan 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
Bioshock 2 oo 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 


Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmospháre. 


raum bescháftigen. CD 
Infos 
HERSTELLER . Ubisoft 
ENTWICKLER! „Ubisoft 


USK-FREIGAB Ab 18 Jahren 
TERMIN 27. Mai 2014 
PREIS ca. 70 Euro 


MEHRSPIELER MMMM 6 
Spieler online: 2-24 Spieler offline: 1 


Einige der Online-Modi punkten mit netten 
Ideen, mehr als ein Gimmick sind sie aber nicht. 


H 


Call of Duty 4: Modern Warfare 


Wertung & Fazit 


Der gerade mal ordent- 
liche Online-Modus 
ändert nichts an der 
gegebenen Wertung. 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 92 
Call of Duty: Modern Warfare 2 CH 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 91 

ЗЕ Call of Duty: Modern Warfare 3 CH 
\ Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 
Call of Duty: Ghosts PARES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 90 

Call of Duty: Black Ops PARES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 90 

"3 Call of Duty: Black Ops 2 FE 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 87 

Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 
Half-Life 2: The Orange Box PARES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 92 


Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Wie viel Next-Gen-Experience steckt in der PS3-Umsetzung? 
Abgesehen vom niedrigeren Detailgrad fállt ein zuweilen unruhiger Bildaufbau (Tearing, Kantenflim- 
mern) ins Auge. Obwohl die Bevólkerungsdichte reduziert wurde, wodurch Chicago teils seltsam 
leer erscheint, stóren mitunter auftretende Framerate-Einbrüche in besonders actionreichen Situ- 
ationen. Fahrzeug-Fetischisten vermissen zudem die Cockpit-Ansicht. G7A V kaschiert die techni- 
schen Unzulänglichkeiten der scheidenden Konsolengeneration geschickter. Trotzdem bewahrt sich 
Watch Dogs seinen spaßigen Kern, allein die Schale wirkt ein wenig verkalkt. 
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TPH 


ЕҢ Battlefield 3 at 
Mas Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 91 
Battlefield: Bad Company 2 

ЖҮ- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
= Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 
| a Battlefield: Bad Company Ey 
?". Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


Unreal Tournament 3 PER 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


Lu Far Cry 3 [WERTUNG] 
ii Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
Far Cry 2 | WERTUNG 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 


Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


Resistance 2 FRE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 90 
7] Resistance 3 реа 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 86 

Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 
Crysis 3 WERTUNG 
SE. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 89 

CO Crysis 2 


[ЇЙ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 


Rage 


\. Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


== Bulletstorm 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


www.playvier.de 
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Beat 'em Up 


PlayStation Network 


| Blazblue: Continuum Shift PARES 
Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 


Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


* Persona 4 Arena A 
Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/14 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehun; 


га Ultra Street Fighter 4 чето 
м n 90 
5. 


Dead or Alive 5 Ultimate o 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


X Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 


Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


"M Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
2 Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 6 
Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 р 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut 


Tekken Tag Tournament 2 үш 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 5 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


FIFA 2001 ist übrigens das bis- 
her einzige Spiel, das mit einer 
Geruchs-CD daherkam. Wenn man an 
der Spiele-Disc kratzte, roch sie 
namlich nach Rasen. Lustig: Wenn 
jemand an unseren Discs kratzt, 
riecht es nur nach Arger. 


Sportspiel 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 
Journey 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 
Okami HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 
Limbo 
Genre: Jump & Run | PS3/Vita | Ausgabe: 09/11 
Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 
Velocity Ultra 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 
Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 

* ZenPinball 2 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 

Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 


agasasgasl 


Beyond Good & Evil HD PES 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 88 
Oddworld: Strangers Vergeltung HD бо 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 88 
Peggle & Peggle Nights oo 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 88 
Wipeout HD Fury PUER 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 88 
Dead Nation o 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 87 
Flower pau 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 87 
Guacamelee! o3 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies ERES 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 87 


Rain WERTUNG 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 87 
Baphomets Fluch 5 PED 
Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 85 
Crysis 86 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 

Darkstalkers Resurrection ог 
Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 86 
Final Fight: Double Impact mu 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 86 
Hotline Miami ons 
Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 86 
Lara Croft & The Guardian of Light os 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 86 
Lone Survivor: The Director’s Cut Pay 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 86 
Mega Man 10 ary 
Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 86 
Pixeljunk Shooter Ultimate PH 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 08/14 86 
Ratchet: Gladiator ог 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 86 
Renegade Ops ary 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 86 
The Unfinished Swan 86 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 


Bit.Trip presents... Runner 2: Future of Rhythm Alien Г 
Genre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/14 
Joe Danger 

Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 

Far Cry: Blood Dragon 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 
Lumines: Supernova 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
Outland 

Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 
Pac-Man Championship Edition DX PES 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 85 


Musik- und Partyspiel 


PlayStation Vita 


= FIFA 14 na 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 90 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenzumfang für Ғ/ҒА 14. 


Fight Night Champion EFT 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Rock Band 2 mna 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 92 
Я Rock Band oo 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
The Beatles Rock Band от 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 87 
Rock Band 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 

Spátestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


Persona 4 Golden 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


©: 
N 


Tearaway 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 


E 


ҒҒ Pro Evolution Soccer 2013 an 
Ze Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im FuBball-Genre. 


Ы. DJ Hero 2 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 
DJ Hero 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 
Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 


Blazblue: Continuum Shift Extend P 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger to 


UFC Undisputed 3 pene 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 90 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 
NHL 14 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
m und Prásentation müssen sich vor einem FIFA nicht verstecken. 
ZS Tiger Woods PGA Tour 14 PES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 


Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


Guitar Hero 5 oo 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
Guitar Hero Metallica oo 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
Guitar Hero Ill: Legends of Rock PRES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 


= Guitar Hero: World Tour 
“zd, Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 
Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte 


Dead or Alive 5 Plus F 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel 


со 
Ki 


St FIFA Football 
Тта Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 


Со: 
м] 


т; Final Fantasy X/X-2 HD-Remaster ‘oF 
= . Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 05/14 7 
Die Final Fantasy-Serie steht seit Jahren fiir hervorragende Rollenspiele. 


Top Sp in 4 WERTUNG 
Weeer 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay 


Jump & Run/Geschicklichkeit 


NBA 2K14 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


Portal 2 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem BESSE 


Little Big Planet мате 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 87 

LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ándert auch die Vita-Version nix. 
Killzone Mercenary 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 

Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler 


WERTUNG 


7 


77] Little Big Planet 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
Ka Little Big Planet 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im EES |88) 


WERTUNG 


Metal Gear Solid HD Collection 
ШИ Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 87 
Die wohl beste Konsolen-Schleichreihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


у Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
LA Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 
Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair 


WWE 2K14 pamm 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 87 
Wrestling ist ein einziger groBer Zirkus, der als Videospiel echt Laune macht. 
SSX WERTUNG 
*. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 
NBA Jam or 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 85 


Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Rayman Legends 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
Rayman Origins 
a Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante 05 


= 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 
Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


[--] 
єл 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


90 


Der Puppenspieler 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, márchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run- n 


Ems Rayman Origins р 
ТА Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 85 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


Virtua Tennis 4 or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 85 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


WERTUNG 


Sonic Generations 
' Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen maBigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit. 


сл 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 pium 
=" Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 85 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat em Ups, wie dieses Spiel beweist. 
Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 


80 | 08.2014 | play^ 


www.playvier.de 


Call of Duty 


EGO-SHOOTER | Ladies und 
Gentlemen, wir prásentieren: ei- 
nen der wohl sinnlosesten DLCs 
aller Zeiten. Und wir lieben ihn! 
Wáhrend die meisten Zusatz- 
pakete neue Levels, Spielmo- 
di oder zumindest Kostüme ins 
Spiel einfügen, ist das Snoop 
Dogg Paket eines der wenigen, 
die lediglich an der Soundfront 
für Veránderung sorgen. In die- 
sem Fall ersetzt der DLC alle An- 
sager-Stimmen im Mehrspieler- 
Part von Call of Duty: Ghosts 
durch extra eingesprochene 
Textzeilen von Snoop Dogg. 
Das ist spielerisch vóllig belang- 
los, aber dafür umso lustiger. 
Wenn Snoop etwa bei einem 
Abschuss ,,Sayonara, Motherfu- 


: Ghosts ve 
onoop-Dogg-Paket 


Das wohl beste Soundpaket der Welt! | preis 


cker” oder bei einem Rückstand 
,Get your shit together, man!" 
nuschelt, lacht der innere Zwólf- 
jáhrige. Und das ist die drei Euro 
allemal wert. 


play? test Е 


Р54-Тор-35 


SPIELER 2-18 
ENTWICKLER ` Infinity Ward 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 50 MByte 
TERMIN 22. Mai 2014 
a 


Wertung & Fazit 


Eigentlich kann man 
hier jede Wertung von 0 
bis 100 reinschreiben. 


SL Fakt ist: Lustig ist's. 


Rennspiel 


E Gran Turismo 6 PR 
ЗЕ! Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mehr Fahrspaß und weniger lästige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! 


=, Burnout Paradise oo 
>” Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 88 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


Hollenspiel 
Dark Souls 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/14 
m" Dark Souls a 
A.A Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 


Eu Demon's Souls 
МИЙ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 7 
Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


"m Fallout 3 
ЖШ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Der Endzeit-Trip záhlt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 
777 Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3. 


zZ Dirt 3 88 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
Colin McRae Dirt 2 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 
Ez" F12012 
(= Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mégt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 
Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 


Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


Lightning Returns: Final Fantasy XIII an 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 


92 Final Fantasy XIII-2 d 

é Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 90 

Ton Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 

= _ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 05/14 

k- Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 


Seit mehr als 20 Jahren unterhált die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


Blur WERTUNG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 7 
Funracer a la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco o 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 87 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


fen Mass Effect 3 
H Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Mass Effect 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 


Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 
Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmospháre. 


Diablo 3 oF 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 
Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne 


Pure 
Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 87 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 
Grid 2 PAS 
= Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 
Race Driver Grid 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed Fr 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 86 
ES. Need for Speed: Shift 
ма Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 6 
Need for Speed: Hot Pursuit 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 5 


Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 


E Tales of Xillia 
A" Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 
Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts 


со: 


=" Child of Light WERTUNG 
52. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 85 
Wunderschün gestaltetes Rollenspiel zum Budget-Preis. 


A Dragon Age: Origins or 
2# Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 85 
faa Dragon Age 2 or 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85 


Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


a Split/Second: Velocity 
4 Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 86 
Burnout auf Speed mit Explosionen - das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse Pa 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 
Motorstorm: Pacific Rift pum 

= Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 


Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Dragon's Dogma: Dark Arisen OL 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 
Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


В 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix "RET 
i. Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 8 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 


сл 
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Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


FIFA 14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


NBA 2K14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 01/14 


Infamous: Second Son 
Genre: Action | Ausgabe: 05/14 


The Pinball Arcade 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/14 


Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 


Killzone: Shadow Fall 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Thief 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


Trials Fusion 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/14 


Pixel Junk Shooter Ultimate 
Genre: Action | Ausgabe: 08/14 


Watch Dogs 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 07/14 


Child of Light 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Resogun 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Trine 2: Complete Story 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Lego Marvel Super Heroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Madden NFL 25 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Final Fantasy XIV 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Outlast 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/14 


Skylanders Swap Force 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Doki Doki Universe 
Genre: Adventure | Ausgabe: 02/14 


Sound Shapes 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Stick it to the Man! 
Genre: Adventure | Ausgabe: 07/14 


Strider 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Transistor 
Genre: Action | Ausgabe: 07/14 


Wolfenstein: The New Order 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 07/14 


DC Universe Online 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 02/14 


Injustice: Gëtter unter uns — Ultimate Edition 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 02/14 


Don't Starve 
Genre: Adventure | Ausgabe: 03/14 


Titan Attacks! 
Genre: Action | Ausgabe: 07/14 
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(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception PARES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
Uncharted 2 a> 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
US Uncharted an 
ME? Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 
GC Batman: Arkham City үш 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
Batman: Arkham Asylum on 
A Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 90 
Foi Batman: Arkham Origins or 
d Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 86 


Comic-Versoftungen sind oft Kase — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


m The Last of Us 
A Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 
Atmosphárisch und erzählerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


О: 
N: 


"E Assassin's Creed 2 Kaz 
ы Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
UT Assassin's Creed: Brotherhood FEES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin's Creed: Revelations ry 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
тта Assassin's Creed 3 oo 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
Assassin's Creed төліне 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
| Assassin's Creed 4: Black Flag папи 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 

Die Meuchel-Reihe gehürt mittlerweile zum Playstation-Inventar. 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 90 
=== Metal Gear Solid HD Collection oo 
ша Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 
Ей Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 85 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


Beyond: Two Souls 89 
4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 
Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


Ez Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
Та Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 87 
d Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 
Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


| Darksiders 2 ип 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 7 
Darksiders DE 

CES Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Ratchet & Clank: All 4 One 87 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 

Ratchet & Clank: A Crack in Time [amm 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 

Ratchet & Clank: Nexus rag 

62 Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 85 


Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Tomb Raider o 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 
wm Tomb Raider Trilogy р 
a Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 8 


Die berühmteste Archáologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 
Castlevania: Lords of Shadow 86! 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 

Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


"eut 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


со 
E 


L.A. Noire 86 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 


Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


Monkey Island: Special Edition Collection Kan 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 


Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit pum 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 86 
E Prince of Persia Trilogy pg 
Ей Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 85 


Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rátseln für Unterhaltung. 


ҒА Catherine 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 85 
Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat stellt euch Redaktions-Softie Christian die Spiele der PS3-Ara vor, die ihn emotional am meisten 
berührt oder gar aufgewühlt haben. Zitat: „In der auslaufenden Konsolengeneration gab es so einige Spiele, die 
mich mitrissen, schockierten und auch mal zu Tránen rührten. Ja, ich bin ein Weichei." 


Journey 


Journey ist nicht nur ein Spiel, sondern eine Erfahrung. Selten 
war ein Titel passender, ist Journey doch eine wunderschöne 
Reise, die an einigen Stellen pure Freude vermittelt und in an- 
deren Szenen tragisch ist, ja sogar todtraurig stimmt. Quasi eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Hóhe- und Tiefpunkten. 
Bemerkenswert, wie es das Entwicklerstudio thatgamecompany 
schafft, diese Emotionen beim Spieler zu wecken, ohne dass ein 
einziges Wort gesprochen wird. Ein absoluter Pflichttitel der PS3. 


5 Spec Ops: The Line 


Yager hatte es sich mit Spec Ops: The Line verdammt einfach 
machen kónnen, indem sie einfach Standard-Action-Geballer 
abliefern. Stattdessen konfrontiert das Berliner Studio den Spieler 
permanent mit der Grausamkeit des Krieges und bringt ihn dazu, 
über das Geschehen auf dem Bildschirm nachzudenken. The Line 
entwickelt sich über seine Spieldauer vom Normalo-Shooter zum 
Anti-Kriegs-Spiel und bietet einige Momente, in denen man heftig 
schlucken muss. Ein Schlag in die Magengrube des Genres. 


Heavy Rain 
act d 


Kritiker bemángeln an Heavy Rain gerne, dass es mehr Film als 
Videospiel ist und zu viele Logiklócher aufweist. Das stimmt 
auch beides, ist mir aber vollkommen wurscht, denn es bietet 
auch toll geschriebene Charaktere und eine spannende 
Geschichte. Als wáre die Story um einen trauernden Vater, 
dessen Sohn von einem Kindermórder entführt wurde, nicht 
schon mitreiBend genug, sorgt der stándige Regen für eine 
melancholische Grundstimmung, die unter die Haut geht. 


3 | Red Dead Redemption 


Red Dead Redemption ist eine erzáhlerische Wucht! Beginnt 
die Geschichte noch als klassische Rache-Story, greift sie im 
weiteren Verlauf auch emotionale Themen wie Liebe oder Ein- 
samkeit auf und entwickelt sich schlieBlich zu einer Analogie 
auf den gesellschaftlichen Wandel, bei dem Einzelschicksale 
auf der Strecke bleiben. Dabei ist alles so subtil und ruhig 
erzählt, dass der aufmerksame Spieler sich langsam mit 
Protagonist John Marston verbindet. Ein Meisterwerk. 


' 


The Walking Dead ist auch eher ein Spiel gewordener Film, ihr seid 
aber durch eure Entscheidungen enorm involviert. Immer wieder 
konfrontiert euch das Spiel mit harten Konsequenzen, basierend 
auf den Entscheidungen. So ist es keine Seltenheit, dass ihr einen 
liebgewonnenen Charakter in den Tod schickt, um das Überleben 
eurer Gruppe zu sichern. Außerdem entwickelt sich eine starke 
Bindung zu dem kleinen Mádchen Clementine, die in einem 
herzzerreißenden Finale gipfelt. Ich gebe zu, geweint zu haben. 


The Last of Us 


Eigentlich muss man zu Joel und Ellies Abenteuer nichts mehr 
sagen, hat es sich doch mit seinen zahlreichen aufwühlenden 
Szenen quasi in die Köpfe der Spieler eingebrannt. Allein die 
Anfangsszene ist wohl einer der emotionalsten Momente der 
Videospiel-Geschichte. Einsamkeit, Liebe, Verlustangst und 
menschliche Abgründe sind die zentralen Themen dieser Reise 
durch ein postapokalyptisches Szenario, bei dem zwei Charak- 
tere inmitten von Hoffnungslosigkeit zueinander finden. 
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Nichts ist so beständig wie der Wandel. Das ist eine recht dróge Binsenweisheit, die aller- 
dings zutrifft wie kaum eine andere. Und das auch auf Videospiele. Denn kaum eines der be- 


kannten Hochglanz-Games war einst so gedacht, wie wir es heute kennen. Sei es nun Bios- 
hock, Watch Dogs, Borderlands oder Remember Me — allesamt schwirrten sie ihren kreativen 
Erschaffern ursprünglich in gánzlich anderer Form durch den Kopf. In einigen Fallen teilen 
sich die Idee und das fertige Produkt nicht mal das Genre, geschweige denn die Spielwelt 
oder ihren Held. Wie kommt das? Wie verándern sich Spiele wáhrend ihrer Entwicklung? Wir 
haben uns auf Spurensuche begeben ... 


ie Veránderung liegt in 
der Natur der Dinge. Das 
ist etwas, das schon je- 
der am eigenen Leib er- 
fahren hat. Denn at 
les in unserer Umgebung wandelt 
sich stetig. In unserer Heimatstadt 
verschwinden ruinöse Gebäude 
und machen gläsernen Neubau- 
ten Platz. Armenviertel werden zu 
hippen Edelquartieren für Neurei- 
che. Umgehungsstraßen durch- 
ziehen plötzlich einstige Ackerflä- 
chen. Auch wir selbst erfinden uns 
über die Jahre neu, ändern unse- 
ren Kleidungsstil, lernen dazu, pas- 
sen uns unseren Freunden und dem 
Arbeitsplatz an. Manch Schulkame- 
rad ist beim Klassentreffen kaum 
wiederzuerkennen. Und wer Fotos 
vom Einzug in die eigene Wohnung 
von vor wenigen Jahren mit dem jet- 
zigem Erscheinungsbild vergleicht, 
wird kaum glauben, wie wenig sich 
die beiden gleichen. Ebenso ergeht 
es auch vielen Entwicklern mit ihren 
Spielen. 

Tatsächlich machen Videospie- 
le vom Zeitpunkt des Entwicklungs- 
starts bis zu ihrem endgültigen Er- 
scheinen einen Prozess durch, der 
neue Ideen einfließen und alte ver- 
schwinden lässt. „Die Entwicklung 
moderner Videospiele braucht ger- 
ne mal einige Jahre. In dieser Zeit 
kann sehr, sehr viel passieren“, 
weiß etwa Randy Pitchford, Grün- 
der von Gearbox Studios und Ma- 
cher von Brothers in Arms und der 
Borderlands-Reihe. In so ziemlich 
jeder Phase der Entwicklung kann 


die Vision, die ein Designer in sei- 
nem Hirn zusammenwebt, kopf- 
über kippen und sich in etwas an- 
deres transformieren. 

Das Traurige daran: Letztlich 
bleibt vielen Spielern nur das End- 
ergebnis in Erinnerung. Etliches, 
das entwickelt und designt wurde, 
aber es nicht ins fertige Spiel brach- 
te, wird kaum jemand würdigen 
— aber das ist das, was die Schöp- 
fer unserer Spiele leisten, um uns 
schließlich das Werk zu liefern, das 
uns heute so viel Freude bereitet. 


Ichhatte echt Schiss” 
ACT HATE CCHTSCHISS 


Tatsáchlich wird heute kam noch 
jemand beim Spielen von Border- 
lands, Borderlands 2 oder beim 
Anblick der Screenshots und Be- 
wegtbilder von Borderlands: The 
Pre-Sequel daran denken, dass 
das Original einst mit grimmiger 
Realo-Grafik angekündigt war. 
Als ein spielbares Weltraum-Mad 
Max auf Droge hatte Entwickler 
Gearbox Software sein Werk an- 
gepriesen und eben wie die fil- 
mische Inspiration sollte es auch 
ausschauen. Die ersten Bilder 
und Trailer zeigten zur Enthül- 
lung im April 2007 statt knalliger 
Comic-Grafik bleiche Sandwüs- 
ten mit Gelbstich und silbern- 
fahl schimmernde Rostlauben, 
die an gigantischen Grubenbag- 
gern entlangzischen. „Wir hatten 
das ursprüngliche Design bewusst 
ausgewählt und waren überzeugt, 
es würde funktionieren“, erinnert 
sich Randy Pitchford. 


von Michael Förtsch und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Doch nach zwei Jahren der Ent- 
wicklung mochte die angestrebte 
Richtung nicht mehr so recht über- 
zeugen. So einige Games mit einer 
ähnlichen Optik waren angekün- 
digt, hinter denen deutlich mehr 
Geld und größere Namen als hin- 
ter Borderlands standen: Rage und 
Fallout 3! „Wir wollten und mussten 
auffallen, um wirklich wahrgenom- 
men zu werden", sagt Pitchford. Ei- 
ner, der das Hadern mit der einsti- 
gen Design-Entscheidung mehr als 
alle anderen realisierte, das war 
Spiele-Designer Brian Martel. In 
aller Stille ließ er ein kleines Team 
einen kurzen Prototyp von Border- 
lands mit Comic-Grafik entwerfen 
— einfach weil er dachte, es sähe si- 
cher cool aus. Als er das dann der 
Gearbox-Führung unter die Nase 
hielt, war diese begeistert! Prompt 
warf Martel die Designarbeit von 
drei Jahren über den Haufen. Das 
Motto: So wie die Konzeptzeich- 
nungen ausschauen, soll auch das 
Spiel aussehen! Farbe statt Blei- 
che! Irrsinn statt Realismus! 

„Das war ein großer Schritt und 
ganz ehrlich, ich hatte echt Schiss“, 
erinnert sich Pitchford an die Akti- 
on, für die Borderlands von 2008 bis 
2009 abtauchte. „Es gab schon Ge- 
rüchte, wir hätten die Entwicklung 
gestoppt.“ Von wegen! Das Radikal- 
Umstyling setzte jede Menge Krea- 
tivität frei. Statt nur die Optik zu än- 
dern, driftete das gesamte Spiel in 
eine neue Richtung. Im Comic-De- 
sign schien nun möglich, was im 
grimmigen Realo-Look merkwürdig 


gewirkt hätte: heilende Kugeln, Sni- 
per-Schrotflinten und vieles mehr. 
„Es war wie: Pfeift auf Regeln, lasst 
uns geilen Scheiß verzapfen", er- 
klärt der Gearbox-Gründer die ge- 
löste Stimmung. Das Resultat: ein 
echter Überraschungserfolg und 
ein visuell einzigartiges Erlebnis. 
„Zu Anfang hätten wir nie gedacht, 
dass so etwas dabei herauskom- 
men würde“, fasst Pitchford zu- 
sammen. „Es hätte alles tierisch in 
die Hose gehen können. Ist es aber 
nicht. Es war die beste Entschei- 
dung, die wir treffen konnten.“ 


Auf einem Klassentreffen wäre Bor- 
derlands damit wohl das Mädel, das 
in der Schule das triste Mauerblüm- 
chen mimte und nun als punkige 
Schönheit bewundernde Blicke auf 
sich zieht. Allerdings kann sich ein 
Spiel, ähnlich einstigen Klassen- 
kameraden, natürlich mal mehr 
und mal weniger heftig verändern. 
Das kultige Parkour-Action-Game 
Mirror’s Edge lag seinen Machern 
im Battlefield-Studio DICE angeb- 
lich visuell so klar vor Augen, dass 
sich Bilder aus frühen Stadien und 
dem Endprodukt überaus gleichen. 
„Wir hatten ein definiertes Bild im 
Kopf“, kommentiert der Produzent 
Owen O'Brien. Also die stetige Ren- 
nerei, flüssige Bewegungen und na- 
türlich die einzigartige Farbgebung 
der in Weiß, Rot und Blau gegosse- 
nen Metropole. 

Allerdings: Sonst hat sich im 
Vergleich zum Ursprungskonzept 
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„Es ist niemals einfach, 
ein Feature loszulassen." 


schon etwas getan. Einst sollte nicht 
die hübsche Botin Faith die Helden- 
figur geben, sondern ein männli- 
cher Agent namens Porter, der des 
Ofteren mal die Waffe zieht. , Faith 
war ursprünglich einer der Cha- 
raktere, den wir für den Mehrspie- 
ler-Part geschaffen haben", sagt 
O'Brien. ,,Wir fanden sie dann aber 
so toll, dass wir sie in den Mittel- 
punkt stellten und alles um sie her- 
um erschufen.“ Eine taffe Entschei- 
dung. Denn auch heute noch sehen 
viele Entwickler und Publisher in 
weiblichen Hauptcharakteren ein 
Risiko. Doch der Entwickler DICE 
genoss dank seiner erfolgreichen 
Battlefield-Serie bei Electronic Arts 
Narrenfreiheit, um zu experimentie- 
ren. Und wer weiß, ob Mirror's Edge 
ohne Faith den prágenden Eindruck 
hinterlassen hátte, der es zum Spie- 
ler- und Kritikerliebling erhob. 

Eine noch heftigere Helden- 
Entscheidung trafen aber einst die 
die Macher von Castlevania: Lords 
of Shadow, das spanische Studio 
Mercury Steam. Die waren von Ko- 
nami beauftragt worden, der et- 
was eingeschlafenen Castlevania- 
Serie neues Blut in die Adern zu 
pumpen. ,Als wir angefragt wur- 
den, um ein Castlevania zu entwi- 
ckeln, war unser erster Gedanke, 
ein aufwendiges 3D-Remake des 
Originals mit Simon Belmont an- 
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Anders: Borderlands startete mit der Idee „, 


| Design ließen sich die Macher von Mad Max und Blade Runner 
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zugehen“, erklärt David Cox, Pro- 
duzent von Cast/evania: Lords of 
Shadow. Doch ein Studio kann 
in der Regel nicht einfach so los- 
legen. Stattdessen müssen jene, 
die die Entwicklung finanzieren, 
mit einem Pitch — einem konkre- 
ten Vorschlag —, davon überzeugt 
werden, dass das Spiel ein Erfolg 
werden kónnte. Das ist in der Re- 
gel ein kurze Demo, eine Prásenta- 
tion oder eine schriftliche Zusam- 
menfassung. 

,Als wir unseren Vorschlag da- 
für einreichten, machten wir ein 
kleines Video mit Simon in einem 
Schloss“, weiß Cox noch. Jedoch 
realisierte das Team schnell, dass 
diese Idee recht unkreativ und zu 
schnell geboren war. ,Eigentlich 
móchte man doch, wenn man mit 
so einer legendären Serie arbeitet, 
etwas Eigenes und Neues beisteu- 
ern", besinnt sich der Spieledesig- 
ner. So erdachte das Team die Prá- 
misse, die eigentliche Hauptfigur 
der Serie, námlich Dracula, in den 
Fokus zu setzen. Zu zeigen, wie 
der ehemalige Monsterjáger selbst 
zum Monster und Schrecken der 
Menschheit mutiert. Das war's, wo- 
hin die Reise für die Entwickler sin- 
nigerweise gehen sollte. 

Doch es wartete da noch ein 
Stolperstein. , Eigentlich hatten wir 
Konami ja etwas anderes verspro- 


lalo trifft Diablo". Für das ursprüng! 


ins 


chen", gesteht Cox. „Das Geld, das 
uns zugesagt worden war, war ei- 
gentlich für ein ziemlich anderes 
Spiel.“ Allerdings versicherte sich 
das Team von Mercury Steam der 
Großartigkeit seines Einfalls. Den- 
noch ging’s schwitzend und aufge- 
regt in ein Design-Meeting, in dem 
die erste Idee vom Tisch gewischt 
werden sollte. „Wir trafen uns dann 
und unterbreiteten unsere neue 
Vorstellung. Das war echt aufre- 
gend“, gesteht der Castlevania-Pro- 
duzent. „Da war dann erst mal be- 
tretenes Schweigen. Man konnte 
hören, wie es in den Köpfen ratterte. 
Dann waren sie plötzlich total faszi- 
niert und wollten mehr hören.“ 


Nicht immer sind es jedoch große 
Entscheidungen, die ein Spiel zur 
Veränderung treiben. Manchmal 
stolpern auch Entwickler darüber, 
dass sich ihr Projekt wie von selbst 
in eine Richtung bewegt, gegen die 
man sich nicht wehren kann. So 
ging es unter anderem den fran- 
zösischen Machern des Action- 
Adventures Remember Me. „Wir 
starteten mit einem Konzept, das 
sich um Gesellschaft und Techno- 
logie drehte“, sagt Jean-Maxime 
Moris, Entwicklungsleiter von Re- 
member Me und Gründer des Stu- 
dios Dontnod. „Klar würde da auch 


die globale Erwärmung eine Rolle 
spielen.“ Daher sollte die Spielwelt 
eigentlich komplett unter Wasser 
stehen. Und da das in der aktuellen 
Stadt Neo-Paris keinen Sinn erge- 
ben hätte, war das zu Beginn noch 
Adrift genannte Projekt erst in Syd- 
ney, dann in Tokio und San Francis- 
co angesiedelt. 

„Logisch, dass unsere Heldin da 
ein Fortbewegungsmittel brauchte. 
Da kamen Jetskis ins Spiel. Wobei: 
Eigentlich war es eher Wakeboar- 
ding“, erklärt Moris. Ja, der Spieler 
wäre in Remember Me fast mit ei- 
nem Surfbrett über überschwemm- 
te Straßen gezischt, wobei er sich 
mit einem Elektro-Enterhaken von 
einem Jetski als Antrieb zum nächs- 
ten gehangelt hätte. „Es war eine 
coole Idee — sowohl was die Cha- 
rakterisierung des Spiels als auch 
das Gameplay angeht“, will Jean- 
Maxime Moris uns wissen lassen. 
„Als wir den Fokus dann jedoch auf 
die Digitalisierung von Erinnerun- 
gen legten, mussten wir uns Prio- 
ritäten setzen. Und das Wakeboar- 
den gehörte für uns nicht dazu.“ 

Eine Wahl, die den Entwicklern 
aber alles andere als leicht fiel. „Es 
war sehr, sehr schwierig“, gibt der 
französische Studiogründer zu. 
„Wir sind sehr emotional bei den 
Dingen, an denen wir arbeiten. Es 
ist nie einfach, ein Feature loszu- 
lassen, das mehrere Monate in Ar- 
beit war.“ Doch, wie Jean-Maxime 
Moris weiter erläutert, seien sol- 
che Entscheidungen bei der Arbeit 
an einem Spiel nötig: Man könne 
und dürfe sich nicht an allem fest- 
klammern, nur weil es Mühe gekos- 
tet hat und mit Hingabe erarbeitet 
wurde. Ein leitender Entwickler 
muss Härte beweisen und Schnitte 
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Better Red Than Undead: Aus dem so betitelten Konzept ging am Ende Thief hervor. 
Es sollte ein Schwertkampfspiel werden, іп dem man Tschernobyl-Zombies bekämpft. 
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Quasi alle Videospiele machen während ihrer Entwicklung einen Prozess durch, in dem sich große und klei- 
ne Facetten ándern. Mal zum Besseren, mal zum Schlechteren. Doch es ist so, dass wir einige groBe Serien 
und einflussreiche Videospiel-Klassiker erst diesem Durchlauf der Wandlung verdanken. Andererseits: 
Manch Videospiel hatte auch in seiner Ur-Fassung durchaus seinen Reiz, sodass wir es ebenfalls gerne vor 
seiner Generalüberholung gesehen und gespielt hátten. 


Assassin's Creed 


Um einen Schlag hatte es die heute so erfolgreiche Serie 
Assassin's Creed fast nicht gegeben. Denn eigentlich war deren 
erster Teil lediglich als experimenteller Ableger der Prince of 
Persia-Reihe angedacht. Dahinter stand Designer Patrice Dési- 
lets, der mit einem kleinen Team für das Studio Ubisoft Montreal 
austüfteln sollte, wie man die traditionsreiche Serie mit frischen 
Ideen und im modernen Gewand auf die damals neuen Konsolen 
Playstation 3 und Xbox 360 heben kónnte. Heraus kam etwas 
ganzlich Neues: Der Spieler sollte in die Rolle eines Assassinen 
schlüpfen, der einen jungen muslimischen Prinzen beschützen 
muss. Bekannte Serien-Spielelemente wie Attentate, Reiten und 
die versteckten Klingen waren in einem frühen Prototyp bereits 
vorhanden. Ubisoft entschied, das Projekt habe Potenzial, sei 
jedoch spirituell zu weit von Prince of Persia entfernt, weshalb 
daraus Assassin's Creed wurde. 


Cod of War 


Der wütende Spartaner Kratos gehört wohl mittlerweile zu den 
bekanntesten Videospielheroen. Kein Wunder, sind doch seine 
aschfahle Haut und das rote Tattoo ebenso markant wie Marios 
Latzhose. Fast jedoch ware der brutale Gótter-Killer deutlich kin- 
derfreundlicher ausgefallen. In der Vorproduktion des Games, das 
mal God of War werden sollte, erörterte das Team von Sony Santa 
Monica nämlich noch ganz andere Möglichkeiten. So stand etwa 
die Überlegung im Raum, ein Spiel im Pixar-Stil zu kreieren, das 
einen hysterischen Elfen als Helden hátte. Erst spáter wurde es 
düsterer. Dann waren unter anderem ein entlaufener Sklave und 
ein blinder Mönch, der ein kleines Baby beschützt, im Gespräch. 
Die Idee mit dem griechischen Krieger kam erst dem umstritte- 
nen Designer David Jaffe, der eine Vorliebe für epische Göttersa- 
gen hat. Lediglich flinke Kämpfe waren von Anfang an das Novum 
des Spiels. Dass man jedoch letztlich Götter töten würde, daran 
hatte anfangs keiner gedacht. 


Die Fallout-Serie gehört zu den unbestrittenen Meilensteinen des 
Rollenspiel-Genres. Ihr Markenzeichen? Ganz klar, die von Mad 
Max inspirierte postapokalyptische Kulisse. Allerdings kónnte 
das heute auch ganz anders ausschauen. Oder auch nicht, da 

die erste Eingebung der Macher für das Spiel, das schlieBlich als 
Fallout erschien, einfach zu irrsinnig für eine ganze Spielereihe 
gewesen ware. Wie der Produzent Tim Cain nämlich auf der Game 


Developers Conference 2012 bekannt gab, sollte sich die Story 
eigentlich um einen Zeitreisenden drehen, der versehentlich den 
Affen tótet, aus dem sich die Menschheit entwickelt hátte. Als er 
zurück in unsere Gegenwart gerát, regieren Dinosaurier die Erde. 
„Wir waren drauf und dran, das zu machen", erklärte Tim Cain. 
Lediglich die Intervention der Kollegen habe ihn von der schrágen 
Idee abgebracht, was auch gut sei. Jedoch, sagt Cain: „Ich frage 
mich, was wohl wäre, wenn wir dieses Spiel entwickelt hätten?" 


Tomb Raider 


Mit dem letzten Tomb Raider hat das Studio Crystal Dynamics Lara 
Croft eine Verjüngungskur spendiert. Als unerfahrenes Mádel muss 
sie sich auf einer Insel gegen Verrückte und Irrsinnige erwehren. 
Doch Crystal Dynamics plante um 2009 in eine andere Richtung: 
Im einst Tomb Raider: Ascension genannten Konzept sollte Lara 
auf einer Geisterinsel stranden und ein Madchen namens Izumi vor 
Geistern und Monstern beschützen. Spáter wurde das Mádel durch 
einen Affen und die Monster wurden durch Kolosse und Riesen 
ersetzt, die durch das Playstation-2-Kultgame The Shadow of Co- 
lossus inspiriert waren. Sogar ein Pferd sollte Lara bekommen. Ei- 
gene Zweifel an der gruseligen Ausrichtung als auch eine Umfrage 
bei Spielern brachte die Macher auf den rechten Weg. Damit steht 
Tomb Raider in der Tradition des Originals von 1996: Eigentlich 
begann Lara-Schópfer Toby Gard die Entwicklung mit einem mann- 
lichen Helden, bevor er dann zunächst Laura Cruise erfand, aus der 
dann die englische Dame Lara Croft wurde. 


Schon im kommenden Jahr soll mit Halo 5: Guardians der neueste 
Teil der Halo-Saga für Xbox One erscheinen. Angesichts dessen 
denkt wohl kaum noch jemand daran, dass die Serie mit dem 
Master Chief vor Jahren auf einer Apple-Konferenz angekündigt 
wurde. Denn, ja, auch Ha/o war mal ganz anders. Als Entwickler 
Bungie die Arbeit daran begann, hatte er ein Echtzeitstrategie- 
spiel mit Science-Fiction-Szenario im Sinn, quasi ein Spin-off 
seines Frühwerkes Myth. Erst spáter sattelte der Entwickler auf 
einen Third-Person-Shooter um, der dann von Steve Jobs als 
Mac-Game auf der MacWorld 1999 prásentiert wurde — denn 
grafisch war Halo seinerzeit wahnsinnig beeindruckend und damit 
ein gutes Werbemittel, vor allem da die Ringwelt äußerst lebendig 
und mit KI-Dinosauriern bevólkert war. Nur ein Jahr spáter kaufte 
Microsoft dann Bungie — und lie das Spiel zum Xbox-Titel um- 
bauen, wobei einige Ideen und Features wegfielen. Erst da wurde 
der Third- zum First-Person-Shooter. 


vornehmen, wenn er überzeugt ist, 
dass das eine oder andere Element 
dem Spiel nicht zugute kommt, 
sondern es überfrachtet oder in 
dessen neuen Kontext nicht mehr 
sinnig erscheint. 

Schon der groBe Denker Nic- 
cold Machiavelli wusste: ,Eine 
Veránderung bewirkt stets eine 
weitere Veränderung.“ So war 
es zunächst der sich verschie- 
bende narrative Ansatz, der Ad- 
rift — später Remember Me — in 
eine neue Richtung zog und da- 
mit wie bei einem Dominospiel 
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eine Kettenreaktion und so weite- 
re Umschwünge einleitete: mehr 
Kampf, Erinnerungsmanipulation, 
Klettereinlagen und so weiter. , Es 
war eine lange und kurvenreiche 
Reise zu dem, was wir letztlich 
erschaffen haben", meint Mo- 
ris. Doch das Ergebnis sei all die 
Mühsal und Entscheidungen und 
kreativen Paradigmenbrüche voll- 
ends wert. 

Allerdings ist die Reiseroute 
von Remember Me oder Border- 
lands lediglich der Weg zum Ва- 
cker um die Ecke, wenn man die 


wahren Irrfahrten manch anderen 
Games und Ursprünge heute gro- 
Ber Serien betrachtet ... 


Dic Odyssee 


Regelrecht unglaublich scheint 
etwa der Ursprung von Splinter 
Cell, dessen letzte Auskopplung 
Blacklist im August 2013 erschien. 
Darin hetzt Sam Fisher fiesen Ter- 
roristen hinterher, die die Welt in 
die Knie zwingen wollen. Im Jahre 
1999 trug die Basis für die heuti- 
ge Spionage-Action-Reihe aller- 
dings noch den Namen The Drift. 
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Die hatte oberflächlich betrach- 
tet so gar nichts mit dem heutigen 
Agenten-Abenteuer zu schaffen. 
Das Projekt war vom Studio Ubi- 
soft New York als Third-Person- 
Shooter mit Retro-Zukunfts- und 
Steampunk-Design angesetzt, in 
dessen Welt die Erde zersplitterte 
und Stádte nur noch in Form von 
fliegenden Inseln existierten. 

Die Macher hatten sich jede 
Menge - seinerzeit revolutionäre — 
Spielmechaniken ausgedacht, un- 
ter anderem eine modular ausrüst- 
bare Pistole, die Enterhaken und 
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Nicht immer müssen sich Videospiele wáhrend ihrer Entwicklung grundle- 
gend ändern, um ihre Identität zu wandeln. Das geht auch anders. Nämlich 
wenn ein Game quasi unverändert bleibt, es aber einen neuen Namen 
bekommt und damit in einen neuen Kontext geschoben wird. So etwa pas- 
sierte beim Grand Theft Auto-Konkurrenten S/eeping Dogs. 


Das Open-World-Game vom Studio United Front Games entstand unter dem Titel Black Lo- 
tus. Die Geschichte eines Undercover-Ermittlers, der Schauplatz Hongkong, viel Nahkampf, 
all das stand quasi von Anfang an fest. , Wir wollten eigentlich eine ganz neue Reihe starten", 
verriet Dan Sochan bei einer Präsentation von Sleeping Dogs auf der E3. Nach einigen Jahren 
der Entwicklung erkannte der Publisher Activision in Black Lotus die perfekte Basis, um die 
eingeschlafene True Crime-Serie neuzustarten. Von da an hieß das Spiel True Crime: Hong 
Kong. „Sonst blieb alles so, wie es war“, meint Sochan. „Sie fanden gut, was wir da auf die 


Beine gestellt hatten." 


Jedoch ließ Activision das Spiel kurz vor der Fertigstellung fallen, da man fürchtete, es würde 
sich nicht gut genug verkaufen. United Front Games suchte daher einen neue Partner für den 
Vertrieb. Den fand es in Square Enix: Dort wurde das Game lediglich in Sleeping Dogs umbe- 
nannt und ein neues Cover entworfen. Ansonsten sei erneut alles so geblieben, wie vom Ent- 
wicklerteam erdacht. „Charaktere, Orte, Gameplay blieb alles unangetastet“, so Dan Sochan. 
„Unsere einstige Vorstellung und das, was es wurde, sind eigentlich genau das Gleiche." 


Mini-Kameras verschieBen kónnte 
und ein Visier mit Infrarot- und Wár- 
mesicht-Modi bot. ,,Sie waren krea- 
tiv und visionár, aber ohne Plan", 
urteilt Maxime Béland, der aktuell 
die Splinter Cell-Saga betreut. Denn 
statt eines roten Fadens zu einem 
fertigen Spiel schienen die Entwick- 
ler einfach flüchtigen Eingebungen 
zu folgen. Das ziellose Werkeln und 
Basteln der Truppe führte mehr- 
mals zum Beinahe-Ende des Pro- 
jekts. Die Entwickler schafften es 
einfach nicht, all die Spielereien in 
ein Korsett zu zwingen. 

Eher aus Not versuchte Ubisoft, 
das technische Sammelsurium da- 
her den Inhabern der James Bond- 
Marke als mógliche Basis für ein 
Spiel anzudrehen. Vergeblich. Die 
Entwicklung wurde abgewürgt. So 
lag The Drift letztlich auf Eis. Erst 
knapp ein Jahr spáter entdeckte 
das Team von Ubisoft Montreal das 
gescheiterte Projekt als innovativen 
Zauberkasten, auf den man auf- 
bauen kónnte — und zwar gerade, 
als Ubisoft die Lizenz für den Tom- 
Clancy-Namen erwarb. Wieso nicht 
ein Spionage-Game entwickeln? 
Eine Art Thief mit NSA-Agenten und 
Spionage-Technik ganz nach Tom- 
Clancy-Art? The Drift bot mit jeder 
Menge passender Mechaniken al- 
les, was man braucht. „Wer weiß, 
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ob es Splinter Cell so je gegeben 
hátte?" fragt sich Béland heute. 
So führte das Scheitern des einen 
Spiels zum Entstehen eines kom- 
plett anderen Titels. 


Wandel ist Fortschritt 


Eine andere, aber dennoch ähnli- 
che Geschichte hat auch das kul- 
tige Portal 2 hinter sich. Denn 
dereinst sollte das zweite Ego-Rät- 
sel-Shooter-Abenteuer von  Chell 
und GIaDOS komplett ohne die bei- 
den — und auch ohne Portale — aus- 
kommen. ,,Wir dachten: Wer braucht 
die schon?!" erklärte Chet Faliszek 
auf der Fachkonferenz Game Deve- 
lopers Conference 2012. ,,Klar, die 
Portale bilden den Titel des Spiels, 
aber wir waren der Meinung, darum 
sorgen wir uns dann spáter — irgend- 
wann." Stattdessen wollte das Team 
eine neue und bis heute geheim ge- 
haltene Spielmechanik namens „F- 
Stop" nutzen. Lediglich die Labore 
von Aperture sollten als Handlungs- 
ort bleiben — allerdings in einer Zeit 
vor GIaDOS' Alleinherrschaft. 

Das Team selbst war von ers- 
ten spielbaren Prototypen begeis- 
tert. Die ersten Tester, die geladen 
waren, Probe zu spielen, allerdings 
nicht. Sie vermissten Chell und Gla- 
DOS und fanden, die neue Spielme- 
chanik passe nicht zum Spiel. Die 


Entwickler waren baff — erkann- 
ten aber, dass die Tester irgendwie 
recht hatten. ,Wir mussten alles 
niederbrennen“, sagt Chet Faliszek. 
,Dann packten wir einige Dinge 
wieder rein: Chell, GlaDOS und die 
Portale.“ Manchmal seien Entwick- 
ler so von ihrer Vision überzeugt, 
dass sie stoisch in eine Richtung 
arbeiten und vergessen, dass nicht 
nur sie, sondern auch die Spieler 
begeistert sein sollen. Und eben 
jene erwarten auch eine gewisse Er- 
fahrung. Nicht zuletzt, wenn es sich 
um einen Nachfolger oder den Teil 
einer Serie handelt. 

Wie Chet Faliszek meint, ist der 
Wandel eines Spiels zumeist weder 
ein Zeichen von schlechter Arbeit 
noch von Stümperhaftigkeit. „Кеїп 
Spiel wird so erdacht, wie es letzt- 
lich erscheint", sagt der Valve-Ent- 
wickler. „Das ist normal. Wenn man 
viel Zeit mit etwas verbringt, fallen 
immer wieder Dinge auf, die man 
ándern móchte ... und manchmal 
muss man eben alles ändern.“ Es 
sei nicht so, dass Entwickler Kon- 
zepte, Charaktere und Gameplay 
aus Lust und Laune umbauen, son- 
dern weil sie das Spiel verbessern 
wollen: „Meist ist’s so, dass man 
Dinge rausschneidet und umbiegt, 
weil sie nicht so funktionieren, wie 
sie sollen. So einfach ist das." 


Genau das zu kónnen, das sei eine 
wichtige Fáhigkeit eines guten Spie- 
leentwicklers. Etwas, das auch die 
Videospielhistorie beweist: Bio- 
shock auf einer Raumstation mit 
Glibber-Mutanten oder einer tropi- 
schen Insel mit Nazis? Hätte es bei- 
nahe gegeben. Doch Designer Ken 
Levine und seine Kollegen erkann- 
ten, dass eine Unterwasserstadt mit 
Verrückten doch wohl besser sei. 
Und Watch Dogs? Hier waren die 
Macher eigentlich drauf und dran, 
ein Rennspiel zu entwickeln — wo- 
möglich ein Driver. „Es ist nicht so, 
dass Watch Dogs als Watch Dogs 
begann“, sagte Laurent Detoc, Chef 
von Ubisoft Nordamerika. „Was 
passierte, war, dass ein Spiel abge- 
brochen wurde und aus dessen Tei- 
len ein neues Spiel entstand.“ 


Mit Scheitern zum Erfolg? 


Das sind Geschichten, die Entwick- 
ler und Publisher von Videospielen 
gerne erzáhlen. Es sind Geschich- 
ten vom Erfolg der Wagemutigen 
und Kreativen. Hier lieBen Entwick- 
ler ihrem Bauchgefühl und der Evo- 
lution freien Lauf — und konnten 
Spieler damit begeistern, selbst 
wenn etwas anderes herauskam 
als geplant. Nicht immer sprechen 
Entwickler jedoch gerne über die 
Schlangenlinien, die ihre Entwick- 


Kein Spiel wird soerdacht, wi heint.” 
„AGIN SPICI WIT SO 6702011, WIG ES GTSGNGINI. 
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Selbst System Shock 2-Designer Ken Levine äußerte diese Vermutung. 
Fu 


lungsprozesse nehmen. Sei es, weil 
das Endprodukt nicht begeistern 
konnte, die Macher selbst ihr Spiel 
nicht sonderlich mochten oder der 
Weg zum fertigen Spiel eine all- 
zu schmerzliche Odyssee gewesen 
war — obwohl sich das Endergebnis 
durchaus sehen lassen kann. 

Erst durch anonyme Quel- 
len und eine tief gehende Recher- 
che des US-Online-Magazins Po- 
lygon kam etwa zu Tage, dass der 
im August 2013 erschienene Tak- 
tik-Shooter The Bureau: XCOM 
Declassified eigentlich ganze acht 
Jahre in der Mache war. Erst soll- 
te es ein Taktik-Game und dann 
ein Ego-Shooter werden. Bioshock- 
Entwickler Irrational Games hat- 
te gar mitgewirkt und eine Revolu- 
tionsgeschichte erdacht, in der der 
Spieler als Rebell kámpft, nachdem 
die Aliens die Erde unterjocht ha- 
ben. Letztlich angekündigt wurde 
im April 2010 jedoch ein XCOM, 
das gemeinsam von den Studios 
2K Australia und 2K Marin entwi- 
ckelt werden sollte und quasi die 
Vorgeschichte der Anti-Alien-Ein- 
heit erzáhlt. 


,Das ist ein First-Person-Detek- 
tiv-Game“, erklärten die Macher 
dazu auf E3 2010. ,,Akte X und The 
Thing waren sicher eine Inspira- 
tion." 5Oer-Jahre-Setting, Held Wil- 
liam Carter würde weniger kamp- 
fen, sondern Proben sammeln, 
Relikte sicherstellen und bizar- 
re Aufeinandertreffen mit Aliens 
überleben, um herauszufinden, 
was diese Kreaturen wollen. Dazu 
eine Optik, die gewollt kantig, ab- 
strakt und im 50er-Jahre-Postkar- 
ten-Look daherkommt. Es sah fas- 
zinierend aus, das Team zweifelte 
allerdings schnell am Konzept und 
der Spielbarkeit. Es wollte eine kla- 
rere Mechanik und mehr Action 
— ein halber und letztlich ein fast 
kompletter Neustart des Projekts 
waren die Folge. , Wir haben es zu 
früh angekündigt", erklárte Story- 
Designer Erik Caponi später. Man 
habe etwas gezeigt, das noch nicht 
durchdacht und ausgearbeitet war. 

Das sichtbare Resultat, The Bu- 
reau, hat nur noch wenige Ansätze 
mit den einstigen Konzepten oder 
dem 2010 gezeigten XCOM ge- 
mein: Angesiedelt im Kalten Krieg 


ES E3 2010: Anfangs ging es darum herauszufinden, wer der mysteriöse Feindist I 
Akte X-Feeling, Adventure-Einschlag und wenig Geballer sollte es geben. 
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ein paar Jahre nach den 50ern, 
realistischerer Look und viel Balle- 
rei mit taktischen Elementen sind 
nun vorherrschend. Atmosphä- 
re, Stimmung? Komplett anders. 
Der erwartete Ufo-Thriller ist es 
also nicht geworden. Schade, aber 
dennoch kann das Taktik-Spiel ge- 
fallen. „Wir wissen, dass der ur- 
sprüngliche Ansatz und eigenwilli- 
ge Look einige sehr angesprochen 
haben“, meint Alyssa Finley, ehe- 
malige Studio-Chefin von 2K Ma- 
rin. „Aber alles hat sich weiterent- 
wickelt und wir sind stolz darauf, 
was wir geschaffen haben.“ 


Ende gut, alles gut? 


Videospiele sind letzten Endes ein 
wenig wie Kinder. Vom Zeitpunkt 
ihrer Geburt, dem Start ihrer Ent- 
wicklung, wandeln sie sich mehr- 
fach und finden erst im Laufe der 
Jahre ihre Identität. Punk? Row- 
dy? Hippie? Oder Mamas Liebling? 
Es lässt sich nur selten sagen, was 
vom einstigen Gedanken an ein 
neues Spiel letztlich im fertigen 
Konstrukt aus Code, Grafik und Al- 
gorithmen erhalten bleibt. Denn ir- 
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gendwie haben eben auch Video- 
spiele manchmal ihren eigenen 
Kopf. So scheint es zumindest. Sie 
sind nicht immer brav, sondern oft- 
mals widerspenstig und nur schwer 
zu verstehen. Und wenn sie erst die 
Pubertát erreichen, dann ist ihnen 
kaum noch beizukommen. Daher 
muss ein Entwickler Liebe und Hár- 
te beweisen, das Spiel quasi richtig 
erziehen, damit es auf dem rechten 
Pfad gelangt. 

Der Wandel sei nun einmal Teil 
einer Entwicklung, sagt Remem- 
ber Me-Erfinder Maxime Moris von 
Dontnod. Die Arbeit an etwas, das 
anderen Menschen Freude und 
Unterhaltung bringen soll, ist eben 
auch mit Entbehrung, Stress, Wut 
und Irrwegen gepflastert. „Schei- 
tern, sich verrennen und einse- 
hen, dass man vielleicht über 
Monate auf dem Holzweg war, 
das gehört dazu“, ergänzt Randy 
Pitchford, Vater der Borderlands- 
Serie. „Wenn das nicht so wäre, 
dann wären Videospiele und de- 
ren Entwicklung aber wohl auch 
eine verdammt langweilige Ange- 
legenheit." MF/BPF 


„Glück gehabt: Portal 2 ohne Chell und Portal-Kanone? Schwer vorstellbar! Das fanden 
auch Probespieler. Daher stampfte Valve séine erste Idee schnell wieder ein. 
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Turbomonster: Der Lotus 97T ist ein Biest, das sich nur schwer bandigen lässt. Immens viel Leistung, 
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die plótzlich und heftig einsetzt Silas ist nur etwas fur wahre Könner, 
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Wie versprochen haben die Ent- 
wickler im Mai eine virtuelle Hom- 
mage an Ayrton Senna veröffent- 
licht, die einige Herausforderungen 
für GT 6-Spieler bereithält und 
gleichzeitig wundervolle Einblicke 
ins Leben eines außergewöhn- 
lichen Rennfahrers bietet. In ins- 
gesamt vier Events wandelt ihr auf 
den Spuren des großen Senna und 
könnt wichtige Momente seiner 
Karriere quasi nachspielen. Sofern 
ihr erfolgreich seid, winken Credits, 
das jeweils verwendete Auto und 
Sennas Rennanzüge aus jener Zeit. 
Mit viel Liebe zum Detail wurde 
der Content aufbereitet und ne- 
ben den Wagen und Rennanzügen 
gibt es auch leicht veränderte Stre- 
cken, um dem Original der 80er- 
Jahre jeweils gerecht zu werden. 
So unterscheidet sich die Strecke 
von Brands Hatch im Detail von der 
heute verwendeten Variante und 
auch die erste Schikane von Mon- 
za sah vor 30 Jahren noch deutlich 
anders aus als heute. 

Neben den erwähnten Beloh- 
nungen schaltet ihr ein großes 


Stück Rennsportgeschichte frei, 
wenn ihr euch gut schlagt. In je- 
dem Abschnitt gibt es umfang- 
reiche Diashows, die untertitelt 
sind und euch auf diese Weise ei- 
nige Stationen von Sennas einzig- 
artiger Karriere nahebringen. Und 
solche Details sind es, die GT 6 
von jedem anderen Rennspiel auf 
dem Markt unterscheiden. Die Lie- 
be zum Rennsport und der Enthu- 
siasmus für das Automobil werden 
immer zelebriert und bestens ver- 
mittelt! 

Zudem gilt die letzte Senna-Chal- 
lenge als eine der kniffligsten der 
gesamten GT-Reihe. Mit dem Lotus 
97T müsst ihr eine schnelle Run- 
de um die große Schleife in Brands 
Hatch drehen. Viele unglaublich 
schnelle Kurven und die brachiale 
Leistung des Turbomotors (inklusi- 
ve unberechenbaren Turbolochs!) 
machen die Prüfung zu einem Ritt 
auf der Rasierklinge. Unglaublich, 
dass mit solchen Maschinen früher 
wirklich Rennen gefahren wurden! 
Einen Hauch dieses Feelings gibt 
es jetzt frei Haus, danke! 


apan gibtes diesen Monat bei Zockenheim. 


Aufsteiger: 1983 startete Senna in ormel 3 und dominierte die Serie. Ihr dürft im 


Boliden von West Surrey Racing ein 


90 | 08.2014 | play^ 


www.playvier.de 


GT Academy - cas Finale 


Eine heiße Runde in Spa Francorchamps zum Abschluss der GT Academy 


Die vierte und letzte Qualifikationsrun- 

de zur diesjáhrigen GT Academy fand auf 
der legendáren Strecke im belgischen Spa 
Francorchamps statt. Die Strecke selbst 
gehórt zu den schwierigsten und gleichzeitig 
beliebtesten auf der ganzen Welt und bietet 
entsprechend auch im Spiel eine knackige 
Herausforderung. Die Tatsache, dass ihr in 


einem Nismo GT-R unterwegs seid, der für stándiger Begleiter und erschwerte die Chal- 
die GT3-Rennserie homologiert ist, macht die ^ lenge natürlich zusätzlich. 

Aufgabe nicht leichter. Der GT-R an sich lebt Erfreulich: Mit TRL IMMORTAL" mischte 
vor allem von seinem Allradantrieb. Jenerist еіп Spieler aus Deutschland ganz oben mit 
allerdings nach gültigem GT3-Reglementver- und konnte sich am Ende Platz 2 auf der 
boten und der Wagen wurde extra für diese Weltrangliste sichern. Zockenheim sagt: 
Rennserie zu einem Hecktriebler umgebaut. Herzlichen Glückwunsch und viel Erfolg im 
Ein permanent ausbrechendes Heck ist also Race-Camp! 


Böser Japaner: Der heckgetriebene GT3-GT-R sorgt für unheimlich viel Spaß, aber es ist | 
knifflig, ihn schnell um die Strecke zu knüppeln. Das Heck tanzt gerne aus der Reihe | (| 
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Neues für die Garage! 


GT Vision kommt immer mehr ins Rollen, auch wenn VW uns sein Concept Car weiterhin schuldig bleibt. 


Mit dem Programm-Update auf Version 1.08 kam neben dem 
Senna-DLC und einigen kleinen Tweaks auch ein brandneues Kon- 
zeptfahrzeug von Mitsubishi ins Spiel. Der , Mitsubishi Vision Gran 
Turismo" ist ein allradgetriebener Hybrid-Renner, und was Design 
und Entwicklung angeht, exakt so entstanden, wie Mitsubishi auch 
ein völlig reales Auto bauen würde. Wie üblich könnt ihr den TT ЧЕЗ 
Wagen beim Händler kaufen oder in einer zeitlich begrenzten I Concept 2020: Nissan wird in Kürze diese ord 
Saison-Veranstaltung gewinnen. F könnt ihr selbst die „Zukunft des Sportwagen! eg 
Der visionáre VW Vision hat es hingegen noch nicht ins Spiel 
geschafft. Dafür wurde ein echtes Exemplar des Wagens beim 
„GTI-Treffen“ am Wörthersee in Österreich vorgestellt und sorgte 


für viel Beifall. Nissan hat Mitte Juni dafür seinen GT Vision angekündigt 
und erste Bilder veröffentlicht. Im Juli soll der „CONCEPT 2020“ ge- 
taufte Wagen GT-Spieler verzücken und der Zukunft des Sportwagen- 
designs völlig neue Möglichkeiten“ eröffnen. 


Кее Д jnden und ab Juli 
“ selbst fahren! 


17. т” Барт” 


Uberfallig: Diesen Renner bringt VW bald 


an den Start! 


Sperrig: Dieser Wagen heißt vollständig „Mitsubishi Concept XR-PHEV Evolution 
Vision Gran Turismo“, sieht futuristisch aus und landete unerwartet im Spiel. 


Bild: Sony 


Diesen Monat stellen wir die 
Grundsatzfrage: Dreht ihr am Rad? 


Die Qualifikationsrunden für die GT Academy 
2014 haben es bewiesen: Unter den Schnellsten 
findet sich in der Regel kein virtueller Rennfah- 
rer, der nicht ein Lenkrad an seine PS3 hängt, 
um optimale Kontrolle über seine Rennschüs- 
sel zu haben. Wer es also wirklich ernst meint 
mit der Raserei an Computer und Konsole, der 
investiert in robuste Hardware. Aber warum 
eigentlich? Ist Gran Turismo nicht so weit op- 
timiert, um auch mit einem Gamepad perfekt 
spielbar zu sein? Natürlich ist es das und man 
kann das Spiel auch einwandfrei mit einem Pad 
zocken. Das Fahrgefühl ist sehr gut und gegen 
die KI habt ihr auch ohne Lenkrad Siegchancen. 
Geht es aber um das letzte Quántchen Speed 
und Präzision — und diese Details machen in 
einem Wettbewerb wie der GT Academy letztlich 
den Unterschied —, kommt ihr um ein Lenkrad 
nicht herum. Zu den wichtigsten Unterschieden 
zwischen Gamepad und Lenkrad gehürt, dass ihr 
mit Letzterem eine echte Chance habt, analog 
zu lenken, Gas und Bremse auf separate Pedale 
zu legen, und noch genug Finger übrig habt, um 
prázise und konsistent zu schalten. Gerade die 
Schaltvorgánge kónnen enorm viel Rundenzeit 
bringen, sind aber auf einem Gamepad extrem 
schwierig zu bewáltigen. Falls ihr mit einem 
Analogstick lenkt, mit dem anderen beschleunigt 
und bremst, könnt ihr mit den Schultertasten 
schalten, allerdings sind Gas und Bremse mit nur 
einem Stick sehr schwer zu dosieren. Legt ihr 
Gas und Bremse auf die analogen Schultertas- 
ten, habt ihr kaum noch Finger frei, um sauber 
und bestándig zu schalten. Auf ein, zwei Runden 
mag eine der Lósungen vielleicht funktionieren, 
über ein lángeres Rennen hinweg ist es schlicht 
unmóglich, sauber und konsistent zu fahren. 

Mit einem Lenkrad ist das méglich und ihr habt 
auch bei längeren Veranstaltungen keine Proble- 
me, jedes Mal den Bremspunkt zu treffen oder 
eure Schaltzeitpunkte zu optimieren — viel viel 
Übung vorausgesetzt. Nur mit einem ordentli- 
chen Lenkrad spürt ihr die feinen Nuancen der 
Fahrphysik und die großen Unterschiede der 
verschiedenen Antriebskonzepte und Setup- 
Anderungen. Naher kommt ihr echtem Renn- 
sport aber kaum, ohne wirklich selbst ins Auto 
zu steigen und euch auf einer abgesperrten 
Rennstrecke die Seele aus dem Leib zu fahren. 
Nachteile bleiben aber: Wáhrend ihr zu jeder 
PS3 ein Gamepad dazubekommt, müsst ihr für 
ein gutes Lenkrad noch mal ordentlich in die Ta- 
sche greifen. Und platzsparend ist so ein Aufbau 
auch nicht gerade ... 

Wie spielt ihr Gran Turismo 6? Reicht euch der 
Spielspaf mit einem Gamepad (und vermutlich 
automatischer Schaltung) oder seid ihr voll aus- 
gestattet und kitzelt jede Tausendstelsekunde 
aus euren Boliden? Schreibt uns! 
zockenheim@computec.de! 


In diesem Sinne: Pedal to the metal und bis zur 
nächsten Ausgabe! 
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Ich 
auf und ab geben während er auf Dich 
wartet... 


PS-EXKLUSIV 


-Alundra 


Diesmal beleuchten wir die Alundra-Serie, bestehend aus einem 
grandiosen Erstlingswerk und einem nicht so tollen Nachfolger! 


ACTION-ADVENTURE I Веі 


LOC табл БЕЧ a 


rakter auf. Der auffálligste Unter- 
schied zwischen den beiden Titeln 
ist optischer Natur, denn wáhrend 
Landstalker auf isometrischer Gra- 
fik basiert, bietet Alundra eine Vo- 
gelperspektive im besten Zelda- 
SNES-Stil! 


2D-Action mit Anime-Story 
Zu Beginn des Spiels befindet sich 
Alundra an Bord eines Segelschiffs 


einigen Ex-Mitarbeitern des japa- halb A/undra auch gerne als inof- 


Alundra handelt es sich um ein 
klassisches Action-Adventure von 
Matrix Software, das 1997 in Ja- 
pan auf den Markt kam. Gegründet 
wurde Matrix Software 1994 von 


nischen Studios Climax Entertain- 
ment (den Machern des genialen 
Games Landstalker für das Sega 
Mega Drive). Dementsprechend 
existieren viele Parallelen, wes- 


PAL-Version: Die deutsche Übersetzung ist ziemlich gut, auf Sprachausgabe muss man 
im Spiel jedoch gänzlich verzichten — dafür entschädigt ein Spitzensoundtrack! 
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fizieller Nachfolger von Landstal- 
ker bezeichnet wird. Vor allem der 
junge Protagonist namens Alundra 
weist frappierende Ahnlichkeiten 
mit dem Landstalker-Hauptcha- 


а © 
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auf hoher See. Nach der Erkun- 
dung der Umgebung überstürzen 
sich die Ereignisse, denn ein Sturm 
zieht auf und wirft den Kahn ge- 
gen ein Riff. Wáhrend die gesam- 


04914 


Indiana Jones lässt grüßen: Im Minensystem kommt ihr nur weiter, wenn ihr die unterir- 
dische Maschinerie in Gang setzt und mithilfe einer Lore in tiefere Bereiche vorstoBt. 


Alle Bilder: play* 


Actionreiche Echtzeitgefechte: Wie bei The Legend of Zelda: A Link fo the Past gibt’s 
eine gigantische Oberwelt zu erkunden, die von allerlei Monstern bevólkert wird. 


te Mannschaft das Zeitliche seg- 
net, wird Alundra an einen Strand 
in der Nähe des Dorfs Inoa gespült 
und vom lokalen Waffenschmied 
Jess gefunden. Im Anschluss er- 
halt Alundra sogar Unterschlupf 
bei Jess, da dieser in Alundra sei- 
nen bereits verstorbenen Sohn 
sieht und sich deshalb rührend um 
den jungen Abenteurer kümmert. 
In seiner Position als Schmied 
ist Jess im spáteren Spielverlauf 
auch der richtige Ansprechpartner, 
wenn es um die Anschaffung und 
Verbesserung von Waffen geht. 
Dank der prázisen Steuerung ge- 
hen die andauernden Echtzeitge- 


Alundra 2 


fechte auf der Oberwelt und in den 
verwinkelten Dungeons prima von 
der Hand, wáhrend diverse Boss- 
kámpfe teilweise für echte He- 
rausforderungen sorgen. Gepaart 
mit den regelmáBig eingestreuten 
Denkaufgaben und Puzzles bie- 
tet Alundra auch heute noch viel 
Unterhaltung fürs Geld. So müsst 
ihr tonnenweise Schalterrätsel lö- 
sen, damit Alundra nicht in einer 
der zahllosen Sackgassen im Spiel 
hängenbleibt. Wie sich im Verlauf 
der Geschichte herausstellt, ge- 
hört Alundra zum Clan der Elna, die 
über besondere Fáhigkeiten verfü- 
gen. Demnach kann sich Alundra 


Ein weniger prickelnder Nachfolger wurde im Jahr 2000 veróffentlicht! 


Die Jahrtausendwende war eine schwierige Zeit für Games mit klassischer Bitmap-Grafik. 
Viele Zocker schielten nur noch auf die neumodische 3D-Grafik, die vor 15 Jahren jedoch 
noch ziemlich schábig ausgesehen hat (vor allem auf Konsolen). So mancher PSone-Titel, 
den wir damals gefeiert haben, wirkt heutzutage fast unspielbar. Genauso verhált es sich mit 
Alundra 2, denn die 3D-Optik ist einfach nur übel, ruckelt ziemlich derbe und nervt demen- 
sprechend mit einer schwammigen Kollisionsabfrage — 


leider ein tódlicher Hieb für die Serie! 
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Herzerweichend: Die Story ist interessant und hat viele spannende Momente. Jedoch 
gibt es auch kitschige Szenen, inklusive dem dramatischen Tod eines Dorfbewohners. 


in die Tráume anderer Menschen 
einklinken. Da einige Bewohner In- 
oas von schrecklichen Alptráumen 
geplagt werden, müsst ihr gele- 
gentlich auch mal einen Auftrag in 
der „Traumwelt“ erledigen. 


Traumwandler auf Abwegen 

Als etwa die Alptráume des Dorf- 
bewohners Wendell überhandneh- 
men, wird Alundra zu Hilfe gerufen, 
um in den Tráumen des Mannes 
nach dem Rechten zu sehen. Der 
Abstecher in die Traumwelt er- 
innert dabei an die Dungeons im 
Spiel, denn um Wendell von seinen 
schlafraubenden Erfahrungen zu 
erlósen, müsst ihr einen fiesen Da- 
mon innerhalb des Alptraums be- 
siegen. Der Weg zum „Traum-Boss“ 
beeinhaltet selbstverstandlich ein 
paar Knobelnüsse. Glücklicher- 
weise sind die Rätsel in Alundra 
mit ein wenig Ausprobieren gut zu 
meistern und solltet ihr mal nicht 
mehr weiterwissen, besucht ein- 
fach die Wahrsagerin Yustel, die 
für kleines Geld wertvolle Tipps be- 
reithalt! Im PSN steht der Titel für 
knapp fünf Euro zum Download zur 
Verfügung. Im Gegensatz dazu kos- 
tet Alundra als Neuware (egal ob 
NTSC oder PAL) inzwischen schon 
weit über 100 Euro! Übrigens war 
das umfangreiche Abenteuer da- 
mals ausschlieBlich für den japa- 
nischen Markt gedacht, bis die 
Lokalisierungs-Profis von Working 
Designs das Game 1997 auf der 
Tokyo Game Show ausprobierten 
und sich voller Begeisterung für 


eine US-Version einsetzten. Letzt- 
endlich durfte Working Designs die 
kompletten Übersetzungsarbeiten 
durchführen und verpasste auch 
der PAL-Fassung ordentliche deut- 
sche Texte. UH 


Meinung 
„Als alter 2е/0а-Ғап fand ich 
das Spiel damals schon cool." 


Uwe Honig Dinosaurier 


Alundra bietet locker 50 Stunden Spielspaß voller 
Action und Puzzles in zahllosen sehr nett gestalteten 
Umgebungen. Aufgrund der flüssigen 2D-Spielme- 
chanik kann man das Game auch heute noch guten 
Gewissens weiterempfehlen! Wer auf Action-Ad- 
ventures im Stil der alten Ze/da-Abenteuer abfahrt, 
der sollte sich Alundra unbedingt mal anschauen, 
vor allem weil der Titel im PSN zum günstigen Preis 
verfügbar ist! Alundra 2 verfügt leider nicht mehr 
über die liebevoll gezeichnete 2D-Grafik des Vorgän- 
gers und wurde mit 3D-Optik konzipiert — inklusive 
all der damals üblichen Probleme wie ruckeligem 
Bildaufbau und grobkörnigen Texturen. 


Infos 


OT ee Psygnosis/Sony 
ENTWICKLER Matrix Software 
Matrix Software hat sich spater auf 3D-Grafik konzentriert 


und etwa das DS-Remake von Final Fantasy Ill entwickelt. 


ALTERNATIVE Alundra (PSN) 
Die originale PSone-Version ist inzwischen recht kostspielig, 
рее! deri PSN Download fir 439 Eio! 
TERMIN 5. Juni 1998 


Heutige Wertung 

Der Titel sorgt aufgrund 
der gelungenen 2D- 
Spielmechanik auch 
heute noch für Spaß! 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen SpaB. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


William Shakespeares Star Wars 


Der erste Star Wars-Film, nacherzählt als Shakespeare-Stück? Awesome! 


ROMAN 
Manch' ein Werk ist so brillant 
Wie nichts, was wir zuvor gekannt 
Der Sternenkrieg ist eins davon 
Seit 30 Jahr'n sorgt er für Wonn’ 


Nun nahm man sich das Werke vor 
Mit viel Respekt und auch Humor 
Schrieb es um, in Alt-Manier 
Zu Shakespeare: Episode Vier 


In diesem Band wird uns erzáhlt 
Wie Luke wird von der Macht erwáhlt 
Von seinem Kampfe dem Tyrann 
Mit Chewie, Leia und dem Han 


Vom Duell Vaders und Obi-Wan 
Und von des Todessternes Plan 
Von Greedo's Sterben in der Stadt 
Wo Han zuerst geschossen hat 


WILLIAM 


ANI] SHAKESPEARES | 


FURWAHR, 
EINE NEVE HOFENUNG 


Vom Falken und dem Kesselflug 
Von Laserschüssen vor den Bug 
Von Robotern und Jawas klein 
Vom dummen Imperatorschwein 


Von Jabba, Boba und Rot Zwo 
Von lust'gen Namen sowieso 
Von Hyperdrive und Traktorstrahl 
Von Banthas und dem Weltraum-Aal 


Von Alderaanscher Explosion 
Von Tarkins wohlgerechtem Lohn 
Wir lesen, wie der Krieg beginnt 
Und fühl'n uns wieder wie ein Kind 


All dies ist Teil vom ersten Band 
Den jeder hier fantastisch fand 
So sehr, dass wir uns árgern jetzt 
Dass nur Teil 1 ist übersetzt 


Denn die náchsten beiden Teile 
Gibt's auf Englisch seit ner Weile 
Auf Deutsch aber, da gibt's bisher 
Nur dieses Büchlein und nicht mehr 


Das lohnt jedoch, für Fans speziell 
Für Shakespeare-Freunde generell 
Für Star-Wars-Nerdlein sowieso 
Für Thomas Gottschalk, Haribo 


Jetzt gehen uns die Reime aus 
Drum spenden wir noch mal Applaus 
Für dieses Werk moderner Kunst 
Das steht ganz hoch in uns'rer Gunst 


Und eh' die Leser panisch laufen 
Sagen wir's noch einmal: Kaufen! 
SL 


Testurteil: Herausragend 


47 Ronin 


Bei 47 Ronin trifft ein klassisches Sagen- 
gerüst auf Hollywood-Blockbuster-Action. 


BLU-RAY | Durch eine Intrige des 
bósen Lords Kira wird Fürst Asano 
in den rituellen ehrenhaften Selbst- 
mord getrieben. Dessen Leibgarde 
aus 46 Samurai wird dadurch zu 
Ronin — herrenlose Samurai, die in 
der Gesellschaft keinen Platz mehr 
haben. Bevor sie 
ebenfalls Selbst- 
mord begehen, 
wollen die Ro- 
nin Rache für ih- 
ren Herren üben. 
Das Halbblut Kai 
(Keanu Reeves) 
schließt sich ih- 
nen bei diesem 
Vorhaben an... 


47 Ronin basiert auf dem gleichna- 
migen japanischen Nationalmythos, 
vergleichbar mit der Nibelungen- 
sage hierzulande. Insofern ist eine 
interessante, mit Fantasy-Elemen- 
ten angereicherte Story-Grundlage 
schon mal gegeben. Und auch die 
Schauwerte stimmen, von einigen, 
seltsam billig wirkenden CGI-Effek- 
ten einmal abgesehen. Dass 47 Ro- 
nin letztlich nicht ganz überzeugen 
kann, liegt daran, dass die einzel- 
nen Elemente (klassische Sage, 
hinzugedichtete Liebesgeschichte, 
Blockbuster-Produktion) nicht wirk- 
lich miteinander harmonieren. SL 


Testurteil: Befriedigend 


The Wolf 
of Wall Street 


Sex, Drugs und die New Yorker Bórse. 


BLU-RAY | In Martins Scorseses 
The Wolf of Wall Street erleben wir 
den Aufstieg und Fall des überam- 
bitionierten Bórsenmaklers Jor- 
dan Belfort (Fantastisch: Leonar- 
do DiCaprio). Zwar hat der Film 
ein paar Lángen, dennoch fühlt 
man sich als Zuschauer zu keiner 
Zeit gelangweilt. Dafür ist das Ge- 
sehene zu absurd, schockierend 
und vor allem saukomisch. 

Der Humor ist herrlich poli- 
tisch inkorrekt, bietet aber auch 
genügend Kritik an der modernen 
Finanzwelt. Zudem glànzt der auf 
einer wahren Geschichte basie- 
rende Film mit einem hervorra- 
genden Cast. Vor allem der bisher 


eher aus Kla- 
mauk-Filmen 
bekannte Jo- 
nah Hill ist 
hier hervor- 
zuheben. 

The Wolf of 
Wall Street 
ist zwar nicht 
so ein Meis- 
terwerk wie 
Goodfellas geworden, 


ist aber 
trotzdem eine der besten Holly- 


wood-Produktionen der letzten 
Jahre. Martin Scorsese kann's halt 
einfach. CD 


Testurteil: Sehr gut 
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Valve prasentiert: Das Opfer 


Grandioser Humor trifft auf erzáhlerische Schwächen. 


COMIC | Im Hardcover-Comic- 
Band Das Opfer prásentiert euch 
Valve drei Geschichten zu eini- 
gen ihrer beliebtesten Spiele-Rei- 
hen. Den Anfang macht dabei die 
titelgebende Story aus dem Left 4 
Dead-Universum, in der eine Grup- 
pe Überlebender auf einer Mili- 
tárbasis Zuflucht sucht vor der 
gierigen Zombie-Meute, die mitt- 
lerweile die Welt bevólkert. Natür- 
lich ist auf dem Stützpunkt aber 
auch nicht alles so, wie es scheint, 
sodass die Gruppe sich direkt wie- 
der in Gefahr befindet. Fans der 


Reihe freuen sich über viele gelun- 
gene Anspielungen, die bekann- 
ten Zombie-Arten und oftmals sehr 
witzige Dialoge. Leider ist die Ge- 
schichte arm an Hóhepunkten und 
sehr vorhersehbar. 

Die zweite Geschichte dreht sich 
um die Charaktere von Team Fort- 
ress. Hier erwartet uns herrlich ab- 
gedrehter und politisch inkorrekter 
Humor. Gerade der absolute Ober- 
Prolet Saxton Hale sorgt für etliche 
Lacher. Ob er nun ohne Fallschirm 
aus dem Flugzeug springt, Krokodi- 
le zum Weinen bringt oder Hippies 


verprügelt, bei seinen Auftritten 
bleibt garantiert kein Auge trocken. 
Schade nur, dass die Geschichte 
vollkommen zusammenhanglos ist 
und kein richtiges Ende bietet. 

Die enttäuschendste Story folgt 
zuletzt. In Laborratte soll ein wenig 
der Hintergrund von Portal 2 be- 
leuchtet werden, allerdings wirkt 
die Geschichte arg aufgesetzt. Ins- 
gesamt rechtfertigt die gebotene 
Qualität in keiner Weise den hohen 
Preis von 24,99 Euro. CD 


Testurteil: Ausreichend 


DAS 


UND ANDE 


0PFER 


ICHTEN MIT-STEAM-POWER 


Injustice: Gotter unter uns - Band 4 


In Band 4 kommt es zum Showdown — Batman gegen Superman. 


COMIC | Die ersten drei Bande der 
Reihe stellten wir euch ja bereits vor 
ein paar Ausgaben vor. Kurz zur Er- 
innerung: Die Prámisse von /njus- 
tice: Gótter unter uns — sowohl in 
Comic- als auch in Videospielform 
— ist, dass Superman sich aufgrund 
einer persönlichen Tragödie zum 
erbarmungslosen Despoten wan- 
delte. Die Justice League rund um 
Flash, Wonderwoman, Green Lan- 
tern und Co. unterstützt ihn da- 
bei. Nur Batman und ein paar enge 
Verbündete wie Green Arrow stel- 


len sich dem einstigen Superhel- 
den entgegen. Nachdem sich die 
ersten drei Bande mit der Erläute- 
rung der Vorgeschichte sowie der 
Zuspitzung des Konflikts beschäf- 
tigten, folgt in Band 4 nun endlich 
der Showdown: Superman trifft auf 
seinen Widersacher Batman. Auf- 
grund dieser immer drastischeren 
Ereignisse ist der Abschlussband 
daher auch der unterhaltsamste 
und actionreichste. Komplett aufge- 
löst wird die Geschichte allerdings 
nicht: Zwar endet der Handlungsbo- 


gen, der übergeordnete Konflikt be- 
steht jedoch weiter und wird in einer 
zweiten Season an Comic-Bänden 
fortgeführt. Ungeduldige Naturen 
müssen also weiter warten. Abge- 
sehen von diesem Mini-Cliffhanger 
gibt es allerdings nichts zu meckern. 
Die Story ist gut geschrieben, die 
Zeichnungen von mehreren Comic- 
Artists sind durchweg gelungen und 
der Preis von 14,99 Euro für knapp 
140 Seiten ist auch okay. SL 


Testurteil: Gut 


Assassin’s Creed 4: Black 
Blackbeard — Das verschollene Logbuch 


Die volle Packung Black Flag — und das auch noch in hübsch. 


ARTBOOK | Blackbeard: Das ver- 
schollene Logbuch folgt demsel- 
ben Ansatz wie beispielsweise 
auch die Tyrael-Chroniken zu Dia- 
blo 3. Statt euch ein simples Kom- 
pendium vorzusetzen, in dem ihr 
Informationen zur Spielwelt von 
Assassin's Creed 4: Black Flag 
nachlesen könnt, ist das Ganze 
wie ein Tagebuch beziehungswei- 
se Notizbuch aufgebaut. In die- 
sem berichtet euch der berüchtig- 
te Pirat Blackbeard alias Edward 


www.playvier.de 


Thatch mithilfe seines Chronis- 
ten, wie er zum berüchtigtsten Pi- 
raten der Südsee wurde. Und na- 
türlich wird dabei auch die (Vor-) 
Geschichte des Spielcharakters 
Edward Kenway erzählt. Das Schö- 
ne an der Sache ist, dass die Ge- 
schehnisse logischerweise aus 
der Sicht Blackbeards geschildert 
werden, was auch denjenigen eine 
neue Perspektive auf Black Flag 
eröffnet, die sich bereits intensiv 
mit dem Spiel beschäftigt haben. 


Die Aufmachung des Artbooks ist 
ähnlich aufwendig wie beim ein- 
gangs erwähnten Blizzard-Werk. 
Der Hardcover-Umschlag ist wertig 
geprägt, das Innere ist wie ein ur- 
altes Buch aufgemacht, eingekleb- 
te Spiel- und Landkarten verleihen 
dem Artbook einen wirklich char- 
manten Logbuch-Charakter. Run- 
de 40 Euro sind allerdings auch ein 
stolzer Preis. SL 


Testurteil: Sehr gut 


Flag 
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Ihr móchtet euch zu einem aktuelle Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


к aft Pinball: Der virtuelle Flipperkasten füllt den Store 
К fast im Alleingang mit selten ОЕШ aN. 


AS. 


Platten-Sammlung 


Bin schon seit Jahren ein treuer Leser eurer Zeitschrift 
playzone/play? und jetzt play’. Hab da mal ne Frage zu einer 
Playstation-4-Festplatte. Da ich seit Release schon die PS4 
besitze und mittlerweile stolzer Besitzer von zwólf Spielen 
bin, ist mir die Tage aufgefallen, dass meine Festplatte all- 
mählich voll ist. Wollte mal fragen, ob ihr wisst, wann und 
ob eine passende PS4-2-TB-Festplatte erscheint? 
DENNIS 


play^: Hallo Dennis. Es gibt tatsáchlich bereits eine 2-TB- 
Festplatte, die in die PS4 passt, nàmlich die Samsung 
Spinpoint M9T. Das Problem der meisten Festplatten mit 
mehr als einem Terabyte Speicher ist, dass sie von den 
MaBen her nicht in die Playstation 4 passen, da sie mit 
16,5 Millimetern zu dick sind. Die M9T ist derzeit die ein- 
zige 2-TB-Festplatte mit 9,5 Millimetern Durchmesser — 
das Maximum, das die PS4-Architektur zulässt. 

Zu beachten ist dabei jedoch, dass Sony keine Garan- 
tie dafür übernimmt, dass selbst eingebaute Festplatten 
auch wirklich funktionieren. Auch bei der eigentlich pro- 
blemlos einbaubaren М9Т berichten viele User, dass die 
PS4 die Festplatte nicht erkennen wollte. Bei anderen 
wiederum funktionierte alles tadellos. Daher gilt: Einbau 
auf eigene Gefahr. 


PSN-Probleme 


Hallo, Ich hatte heute im Store gestóbert und bin auch 
auf die ZEN-Studio-Spielseite gestoBen. Sie zeigte PS3- 
Zusatzflipper an. Als ich sie dann durchging, war beim 
FC-Liverpool-Tisch endlich die Móglichkeit, diesen zu er- 
werben. Monatelang war dies nämlich nicht der Fall. Doch 
direkt nach dem Kauf bemerkte ich, es ist nicht für die PS3, 
sondern für die Vita, die ich nicht besitze. Meine Frage: Wie- 
so ist das Spiel für PS3 nie verfügbar und warum stehen 
PS3 und Vita zusammen? Machen die das extra und hoffen 
darauf, dass Kunden die Zugehórigkeit überlesen? Es ging 
zum Glück nur um drei Euro, aber welche Méglichkeiten 
gabe es, von dem Kauf zurückzutreten? 

DETLEF 


play*: Hallo Detlef, auch wenn es „пиг“ drei Euro sind, ist 
das natürlich árgerlich. Normalerweise wird dir im Store 
aber immer auf der linken Seite in den Infos angezeigt, 
für welches System das Produkt ausgelegt ist. Stehen 
dort mehrere Systeme, handelt es sich definitiv um ein 
Crossbuy-Produkt, sprich: Du zahlst einmal und erháltst 
es für alle Plattformen. Spiele, die auf mehreren Platt- 
formen erscheinen und Crossbuy nicht unterstützen, 
verfügen normalerweise immer über eine eigene Pro- 
duktseite für jede Version. Uns persónlich ist auch noch 
nie eine Ausnahme dahingehend untergekommen. Ent- 
weder hast du dich also verklickt oder es gab tatsáchlich 
einen Fehler im Store. 

Was Umtausch-Rechte anbelangt: Grundsätzlich 
hast du nur ein Recht auf Rückerstattung des Kaufprei- 
ses, wenn ein Fehler aufseiten von Sony vorliegt. Das 
wáre der Fall, wenn tatsáchlich falsche Plattformen an- 
gegeben waren, dann müsstest du es aber immer noch 
nachweisen. Ansonsten bleibt dir nur, den Sony-Kunden- 
service zu kontaktieren und auf Kulanz zu hoffen. 


TER REDAKTIONS- PODCAST 


Mai 2014 – Anfang Juni steht ganz im Zeichen der E3. Das sieht 
man nicht nur an diesem Heft, sondern auch am Podcast #134. 
Wir reden über Messe-Highlights, Messe-Enttauschungen, die 
Messe an sich und noch viele weitere Komposita mit dem Wort 
Messe. Nebenbei hangeln wir uns aber auch noch an euren 
Fragen entlang und schildern euch unsere Eindriicke aus der 
(so viel sei vorweg verraten) famosen Destiny-Alpha, an der wir 
teilhaben durften. Eine Frau haben wir diesmal allerdings nicht 
mit in der Kabine, nur den gruseligen N-Zone-Kollegen Lukas. 
Für eine Frau müsst ihr Podcast #133 hóren. Auch okay. 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach 
auf playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleis- 
te an und hórt uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch 


als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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D bat Sortie e 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Fürth 


Werdet play*-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playvier 


Digitales Dilemma 


Hallo play*-Team, 
ich habe eine Frage an euch: Ich würde mir gern Puppeteer 
kostenlos aus dem Store herunterladen (PS-Plus-Monat 
Mai). Leider ist meine Festplatte voll. Jetzt meine Frage: 
Wenn ich 2. B. Wipeout und/oder Hustle Kings lösche, 
bleiben meine Speicherdaten und Trophäen erhalten? Bei 
Games auf Disc habe ich schon mehrmals die Spieldaten 
gelóscht. Aber bei Digital-Games bin ich mir nicht sicher, 
was passiert. Wäre toll, wenn ihr mir weiterhelfen könntet. 
WEBSTER 


play^: Servus! Gute Wahl, Puppeteer ist toll ;) Zu dei- 
ner Frage: Das kommt ganz darauf an, was du löschst. 
Wenn's nur die Installationsdateien sind, sollten deine 
Savegames unangetastet bleiben. Wenn du die natürlich 
auch lóschst, musst du das Spiel ggf. neu anfangen. Mit 
den Tropháen passiert allerdings gar nix. Die hast du für 
immer. Und einmal heruntergeladene Spiele lassen sich 
auch immer wieder neu downloaden. Bei PS-Plus-Titeln 
allerdings nur so lange, wie du weiterhin Mitglied bist. 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 


Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


FIFA 15 
Warum schreibt ihr nie etwas zu den Spielmodi?? Wa- 
rum kann man bei F/FA den Manager-Modus nie mit 
mehreren Mannschaften spielen?? (...) 

Erich 


рау": Aus demselben Grund, aus dem wir hier nicht 
die Story des nächsten God of War verraten, die Lotto- 
zahlen vom 25. August 2025 verkünden oder die Exis- 
tenz von Multiversen beweisen: Weil wir nix darüber 


wissen. Zu deiner zweiten, sinnvolleren Frage: Ware 
sicherlich ein lustiges Feature, würde aber spátestens 
dann langweilig werden, wenn der erste Spieler sich 30 
Minuten mit Transfers beschäftigt, während der andere 
Däumchen dreht. 
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a Unsere Hedakteure blicken zurück: 


3 Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 


2007: Die Akte Jowood 


Autor: Martin Deppe Ausgahe: PC PowerPlay 12/06 


Was habe ich mich damals auf Gothic 3 gefreut! 
Ich kann mich noch gut daran erinnern, wie ich als 
frischgebackener Redakteur anno 2006 auf der E3 
eine Prásentation gesehen habe und die Einschát- 


com 
PEINE 


Е Ж : ` i Ё Гат) Redaktionsleiter von buffed.de 
zung ,hervorragend" gezückt habe — was die Jungs К " a ү Саша) à 
Е ; ч A. Lg und pcgames.de und schreibt 
von Piranha Bytes damals gezeigt haben, sah um- ? eere ПУ ET j > А 
mos : . - seit 2007 für Computec. Ange- 
werfend aus. Dann kam das vermeintlich fertige Spiel ; 
5 Қ : А Ж fangen hat ег im Januar 2005 
samt Testfreigabe in die Redaktion nach Hóchberg D Ke 1 ? $ 
bei Würzb d nichts funktioni Abstü ] als Trainee und spáter als Re- 
ei Würzburg — un nic ts ип tionierte. stürze zu / НІС. SEU! | © dakteur bei PC PowerPlay. Als 
Hauf, Plotstopper, miese Grafik-Bugs — Gothic 3 war E. ei jT У s sel ` Computec den damaligen Ver- 
i i E: 5 ІМ TESTIDURCHGEFALLEN: war thi in Riesen- nttáuschunglist! E 
unspielbar. Also titelten WIE damals ,Im Test durch EI BUG-SKANDAL: Wir decken die Fehler Set i sagen, wie es weitergeht lag CyPress aufkaufte, kam er 
gefallen — warum Gothic 3 eine Riesenenttäuschung 


kurzerhand von Würzburg mit 
ist“. Klar war das reißerisch, aber Klappern gehört nun nach Finch wad) ӨЙ als Lui 
einmal zum Geschäft — und wir hatten absolut Recht. DIE AKTE GOTHIC 3 tender Redakteur für Games 
Der mittlerweile insolvente Publisher Jowood sah das JOWOOD VS. POWERPLAY: Von wütenden Anrufen bis zum Entwickler-Gestandnis Aktuell und gamesaktuell.de. 
aber vóllig anders, schickte seinen Anwalt vor und droh- Davor studierte er Philosophie, 
te (vergeblich) damit, die Auslieferung unseres Hefts über diese Machenschaften konterte. Es ist nicht sein Pádagogik, Soziologie und (er- 
per einstweiliger Verfügung zu stoppen. Dabei hatten bester Artikel, er fand іп der Community nicht bei al- folglos) Informatik. 
wir Gothic 3 noch nicht einmal mit einer SpielspaB- len Zuspruch und vielleicht war auch unsere Reaktion 
Note bewertet. Diese Drohgebárden auf die Presse- übertrieben — aber das Verhalten der 
freiheit brachten uns damals alle auf die Palme. Nicht damaligen Jowood-Verantwortlichen 
alle waren damit einverstanden, dass unser damaliger brauchte eine kraftvolle, wütende 
Print-Chefredakteur Martin Deppe mit einem Artikel Antwort. So nicht, Herrschaften! 


2013: Vorschau ,The Mighty Quest for Epic Loot" 
Autor: Simon Fistrich Ausgabe: buffed 05-06/2013 


Eigenlob stinkt bekanntermaBen und ich bin eigentlich nie mit einem Artikel zufrieden, den ich ge- 
schrieben habe. Ausgerechnet beim Free2Play-Happchen , The Mighty Quest for Epic Loot” ist mir 
aber meiner Meinung nach die perfekte Vorschau gelungen, deswegen muss ich sie hier aufführen. 
Sie liest sich unterhaltsam, lásst unnótige Details weg, verkauft die Leser nicht für dumm und man 
bekommt Lust auf das Spiel. Schade, dass es im spáteren Spielverlauf dann nicht ganz so überzeugend 
war, wie die zwei Stündchen Anspielzeit es vermuten lieBen. Einziger Wermutstropfen an dem Artikel: 
Ein Druckfehler, der in der Korrektur — herzlichen Dank auch;-) — nachtráglich reingezaubert wurde. 


2014: buffed-Sonderheft: „Im Check — Alle Online-Hits 
Autor: buffed-Team Ausgabe: huffed-Sonderheft 01/2014 


Kein Artikel, sondern ein ganzes Heft: Das buffed-Sonderheft 01/2014 wird mir immer in Erinnerung bleiben. 
Nicht wegen des grandiosen Inhalts, sondern einfach deswegen, weil eine tolle Teamleistung dahintersteckt. 
Folgende Ausgangslage: Nach dem Winterurlaub trudeln wir in die Redaktion ein und stellen fest: Uns bleiben 
noch genau zwei Wochen Zeit, um ein Sonderheft zu machen. Wegen einer Kommunikationspanne wusste ein 
DA ^ Teil der Redaktion gar nicht, dass dieses Sonderheft fertiggestellt werden sollte — und ein weiterer Teil, der es 
4 wusste, lag krank darnieder. Also machten wir uns an die Arbeit. Wir hátten es uns leicht machen und einfach 

alte Artikel neu aufbereiten kónnen. Stattdessen verfeinerten wir das Konzept, nahmen uns jeden Artikel vor, 
aktualisierten bei Bedarf oder schrieben komplett neue — und alle im Team zogen bis an die Grenzen der Be- 
lastbarkeit mit, denn nebenbei gab es ja noch eine Webseite und eine reguläre Ausgabe, die kurz darauf fertig 
werden musste. Das Ergebnis war kein besonderer Verkaufserfolg und mit etwas mehr Zeit hátte das Heft noch 


deutlich besser werden kónnen — aber dennoch bin ich stolz wie Bolle auf alle, die daran mitgearbeitet und nie 
die Qualitát auBer Augen gelassen haben! 
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Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


e, 
Teil 1 (erstmals auf Playstation) und Teil 2 "ründle- 
gend i übe arbeitet und mit aktueller PS4 Grafik... 


En Ist die PSAs pm des Lë 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Welchen? 


a) Uranus 
b) Mars 
с) Venus 


Doom 3 versetzte euch auf 
einen erdnahen Planeten. 


In welchem Land spielen 
die Metro-Titel? 


a) Honduras 
b) Nigeria 
c) Russland 


Welche beiden Schauspieler 
sprechen im englischen 
Original die TLOU-Helden 
Joel und Ellie? 


a) Troy Baker & Ashley 
Johnson 

b) Mia Sara & Matt Damon 

C) AI Pacino & Christina Ricci 
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„Wer mit Ungeheuern kämpft mag 
zuseh'n, dass er nicht dabei zum Un- 


geheuer wird. Und wenn du lange in 
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einen a ivl blickst, blickt der 
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